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GOLF SIMULATOR 


PER IL TUO COMMODORE 64 
Lit. 1 9.900 

CARATTERISTICHE: 

• Percorso di 18 buche regolari 

• Possibilità di scelta della mazza e del tiro 


i Suoni realistici 

i Possibilità di allenarsi 

i Controllo joystick 

i Punteggio automatico 
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RINA PAGINA 


STARE NEL BUDGET 


Come avrete già visto 
dando una scorsa al 
sommario, il piatto 
principale di questo numero 
estivo sono i cosiddetti 'bud- 
get games '„ ovvero i giochi 
economici che hanno reso 
famosa la Mastertronic e che 
la US Gold sta cercando di 
imitare con la seri© America- 
na — trattasi intatti di giochi 
economici provenienti dagli 
«iuessei» — a sua volta ri- 
imitata (o è viceversa?) dalla 
Mastertronic con la sene En- 
tertainment USA. Quando 
nell'84. la Mastertronic lan- 
ciò i giochi da 1.99 sterline 
{contro le 9/10 sterline dei 
giochi normali), furono in 
molti a mettersi a ridere, di- 
cendo che non ne avrebbe 
venduti molti e che anche se 
ne avessero venduti non 
avrebbero tatto soldi perché 
nonc'erano margini di profit- 
to. 

Oggi, circa un quarto dei 30 
giochi più venduti in Inghil- 
terra sono della Mastertro- 
nic. La classifica di vendita 
del mese di giugno, stilata 
dall'istituto di ricerca Gallup, 
comprendeva ben 7 titoli Ma- 
stertronic su 30. mentre la 
casa di software che più si 
avvicinava per numero di ti- 
toli era l'Imagìne con quat- 
tro. Nelle classifiche per i 
computer minori, ti dominio 
dei «budget gameS" deSla 
Mastertronic è ancor più 
marcato. Nel mese di mag- 
gio, ad esempio, undici dei 
12 più venduti giochi per 
Commodore 16 erano sem- 
pre delia Mastetronic. 
Ecco perchè negli ultimi tem- 
pi, sano stati in molti a ricre- 
dersi sui giochi economicì. 
Oggi, oltre a Mastetronic e 
Fìrebird (che già da un anno 
ha avvialo una collana bud- 
get), case di software come 
Alligata. Argus. Artic. Inter- 


ceptor. Mierodeal. Mfkro- 
Gen. US Gold e Virgin hanno 
cominciato a darsi da fare in 
questo particolare segmenta 
di mercato. 

Per proteggere il loro «pre- 
stigioso» nome, alcune han- 
no acquisito i diritti del nome 
di case di software defunte 
per i loro titoli econimici (la 
Virgin ha comprato il nome 
RabbiteTArgusil nome Bug- 
Byte}, mentre altre hanno ri- 
pubblicato giochi che si cre- 
devano ormai defunti (la se- 
rie Americana della US 
Gold). 

E' quindi una considerazione 
di mercato che ci ha spinto a 
preparare questo speciale 
per -poveri in canna ma ric- 
chi di spirito»: sarà di periodo 
di stanca o quello che valete, 
ma questo offre il convento 
— pardon, il mercato — dì 
questi tempi e di questo, 
quindi, dobbiamo parlare. 
I giochi economici hanno 
avuto una sto ria ad alti e bas- 
si, benché tra i titoli più re- 
centi vi sia una maggiore 
percentuale, senz'altro inco- 
raggiante, di buoni giochi. 

Ciò nonostante, lo speciale 
rivela che le cose non sono 
poi cambiate di molto: infatti 
tra tutti i budget-giochi re- 
censiti vi è un salo «Gioco 
Caldo ovvero Slembali. Ono- 
re, quindi, a StambaU e fischi 
per tutti gli altri. 
Ad ogni modo, potete co- 
munque vederla da un altro 
punto di vista. 

Pensate a quanti gelati po- 
trete comprarvi con i soldi ri- 
sparmiati acquistando giochi 
economici, invece che quelli 
a prezzo pieno 



PRESENTAZIONE 
Confezione. istruzioni 
cartacee e su video, cari- 
camento opzioni di gioco, 
praticità del programma 
(comprese cose tipo co- 
modità di controllo da 
joystick o tastiera), 
schermo d apertura. 

Tutto ciò che non ri- 
guarda il gioco vero e 

GRAFICA 

Varietà, dettagli ed effica- 
cia delle immagini, qua- 
lità dell'animazione, flui- 
dità del movimento 

SONORO 

Varietà ed efficacia degli 
effetti sonori, qualità sia 
tecnica r'he estetica della 


musica. E ancora: 
noro annoia? 

APPETIBILITÀ" 
Quanto il gioco vi fa ve- 
nire voglia di giocarlo e 
rigiocarlo 7 Insomma, 

quanto è avvincente 

LONGEVITÀ' 

Per quarto tempo riu- 
scirà a prendervi' 
RAPPORTO 
QUALITA7PREZZO 
Tiene conto del prezzo in 
base alle valutazioni pre- 
cedènti 

GIUOiZiO 
GLOBALE 

E' il risultato di (ulte le va- 
lutazioni e del giudizio 
generale dei recensori 


1 BOLLINI QUALITÀ' di ZAPPi 


MEDAGLIA D'ORO 
Il miglior gioco in asso- 
luto tra quelli recensiti 
nel mese Potrebbe an- 
che non esserci una Me- 
daglia d'Oro in tutti i nu- 
meri, ma se ce non per- 
detelo! Qualche volta po- 
trebbero anche essere 
due,. 


GIOCO CALDO 

I "giochi caldi' del mese, 
quelli che totalizzano in- 
torno al 90% nel Giudizio 
Globale. Consideriamo 
ogni Gioco Catdo di 
ZZAP! un ottimo acquisto. 
a meno ehm non odiate 
decisamente quel tipo di 
gioco. 
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Acrojet pag 
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Seabase Delta 
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Shamus 

,45 

International Volley 

. 47 
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Leader Board 
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Solo Flight Plus 
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. 34 

Southern Belle 

«30 

Moon Shuttle 
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Very Big Cave 
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Adventure 

,63 

Olile s Fallies 
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World Cup Carnival 
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[ L A LETTERA DEL MESE 

accettare come cons*g> 1e rivisle del settore che 

HO una eerta * m ^ ,c ^"* ande dispendio per le mie 
compero quasi «*» * <*" 9 ™„ e sono redatte con poca 
tasche e devo dire che quasi tutte la , me „ te non 

ser ,e<è P^ b,ic \ z ' 0n ' d Sahen^ l utility speco*' <">' 
iunzionano. giochi cor som , ahe |( ^ de(|a esa 

database che poi soddiS » J dov e si f a prima a 
della massaia, rubriche «*'< m '= ra ptog , a mm. che 

consultare la vecchia^ ^ ir». protetto, conti 
„„„ „ riesce p.u a «'^^°| la ormai mod.ca dira 
n^ . r»^*^.^ *— ^ 
addietro, ecc ivista e da qua nto ho 

a'.rr«:iP-"e P rmc,palme n ,ed, recensioni 

-VI0EOG.OCW » OOM^CT iwa on , . 

ditlerenziae soio un t.u ,..„„=, nuanlo mutile. 
un . descrizione un po Piuun^ua^^^^^ 

A tmo giudizio se volete ve : un0 specchietto 

.nserire nelle recensioni de, or og ^ g ^ 

l„ cu, sono indica ■ ' «™^ io ° m . ar ,che perchè moli, 
vero e proprio libretto dMsm , ( ^^^ 

„ bre i„ d, IS '' UZ '°"' ^^mcamenll ,n lingua mglese e non 
originale sono red ' «» ILngua . 

considerazione d. no.? a |la mls ,a è al 90% 

lolme. ho ™<*V, * HA SOFT CENTER, che rappresenta 
MASTERTROWIC TAUA SOFT e F|ReB , RDecc . 

,, , tort del software. US GO^ so|war8 e 

Ebbene, qu, a Padova r »^^90 , ma pochl „ 

computer hanno si P'° 9 '^ ssiuo \ gl , stessi nego*' 
acquistano per il prezzo «cess c 9 he e ,„ , e rzo e 
olirono le copie P'raW *>"" ''«" , e che vengono 

anche meno de I origina e. e sono * ^ ^^ ^ 

^«ozTp^t, ,n Fiera vendevano copie 

commercianti disonesti, le ^ amm , pubblicando 

vendere per «'«^"^ti^a gli elenchi delle novi» 
mensilmente sulla vostra nv.s«g ada 

ea il prezzo. l>° ss ' b ''^ n %t a 7 a gno sottratto oggi dalle 
„m,ielo ma pur sempre ^ 3 °™ one . 
m, 9 l,a,a d, «*» ^«^Vcrv, spaz,o sulta vostra 
Augurandone « e * leflele .cuore 

rivista lin da ora ritenentemi Adriano Franchino 

Camposampiero (Pd) 


GRAZIE ZZAPFANS! 

Le masse videoglochiste hanno detto OKI 
Un coro unanime di consensi si è riversato in redazione 
sotto torma di lettere gonfie di complimenti, giudizi entu- 
siaslici deliri posl-primo numero, consigli e subbugli. Co- 
me noterete sono riferite alla nostra prima fatica, dato che 
slamo molto più veloci delle P PTT e che probabilmente nel 
mese di giugno ben altre scritture hanno occupato le gior- 
nate di molti. 

Stiamo discutendo l'estensione dello spazio postale, quin- 
di non deludeteci. VI ricordo che le vostre missive impos- 
sibili vanno indirizzale a: ZZAP! c/o Studio VIT, via Alber- 
to 20, 20123 Milano. 
Buone Vacanze! 

Appratimmo ogn, parere documentalo e puntuale ma 
permettimi di chiarire uri paio di punti fondamenta!! netta 
nostra scelta editoriale, 

ZZAPH è una rivista unica come concezione e taglio nel 
panorama affollalo e non sempre credibile dell'editoria 
informatica italiana (ti sarai, tra l'altro, forse accorto 
nelle tue frequenti visite all'edicola della scomparsa del 
mensile Jackson di cui parli). Anche se il profilo della 
rivista, dedicata esclusivamente al software gioco può 
apparire un pò basso, così non è. Il settore giochi 
rappresenta sicuramente per livelli di ricerca 
innovazione, investimenti o dinamicità, il più ' 
interessante tra quelli della produzione software ZZAP! 
non è cerio una rivista 'tecnica ". ma neppure 
superficiale. 

Sono d'accordo sulla necessita di una trattazione più 
estesa dei comandi e delle istruzioni di gioco ma a 
parie il latto che credo sia compilo degli importatori 
tradurre , manuali, prova a pensare che 'palla " sarebbe 
una rivista ricalcata sui foglietti "esplicativi " dei 
programmi. Per quanto riguarda la vendita per 
corrispondenza del software ho avuto assicurazion, da 
pane delia Masterlronic e della Lago sulla disponibilità 
ad operazioni di questo tipo e mi sembra che da qualche 
parte della rivista ci sia una pubblicità "ad hoc " 


;„ a, 77AP' vi saluto e vi taccio i 

domanda proprio perche ZZAK 
r^^e|re, r sol-re che sia per 

ATARI COMPUTER XL/xe ricor do che non 

SI?c»o stiate ano ora eagendo v h rio ord^ ^ 

sarebbe spiacevole per voi prova CHIMERA e 

I games tipo KOMNJS ■ «^.^^peb. TUE GOONIÉS. 
', ancora SPY, ™*£™^ MARIO BROS.. PREPP'E »™ 
' riermo" -per non «^° R ON,C ha gemes 
m orre , .«oltre «■■»" t£HfchSg* Possiedo... 
I per ATARI oltre a THÈ l .ASI ™ « 
Spero in una risposta su ZZAr. a v BtC caido Cielo 

Valdagno, (Ve) 


o trovata 


Welcome ZZAP! 

ho appena compralo ZZAP e 

fantastica. 

n piccolo difetto (chiamiamolo piccolo), come 
lo hanno allre riviste che Iraltano questo 
argomento. 

ATARI 
nai possibile che venga sempre escluso, eppure non 
i computer scadente. Ho parecchi programmi che mi 
o fatto arrivare dall'Inghilterra e dall'America, ma 
prezzili! Soltanto le spese postali e bancarie 
superano le L. 20. 000. e questo per l'Inghilterra, non vi 
dico per l'America. Volete dare un po' di gioia anche ai 
possessori di Atari? 

Inserite qualche recensione e, soprattutto, nella 
VIDEOMATCH deve comparire il nome Atari, questo È un 

Naturalmente scherzavo sul tono imperativo, ma spero 
mi ascoltate. Roberto Dal Broi 

Busto Arslzlo (Va) 
ÌI Facciamo e faremo il possibile, anche se per 
isa Alari c'è un po' di casino (potete 
immagina rvelo). 

Sembra che da parie dei negozianti lo posizioni siano 
alquanto contraddittorie e e questo non è di slimolo 
all'importazione. 

i in Italia sta sviluppandosi una una 
produzione ad ottimo livello di software per Alari, ma la 

•a commercializzazione è frenata dalla , 
dati realistici sul i 


Agli o 



1.30 e come ogni cìdvphi mi , 

"dar. ... SE,e .™ S "?" *"" ateol « P «' 
INGLESE "You, Campai,?- 1"! '* '?""*" *»»> 
> mio .„ oora addormentato Zi e n? co " ci» «Ha 
sicuramente „„„„,, V2 ™, «™° ■ "en alt,. ,!««, 
""•magia. ai G , m . ££■ ™*> '" caperti™, 
*"■' a « campale, a.auco eh isiTl, 3 '°"™=™" log e 
inglesi Vrs t che latte le Z a de " e lan,e rfvis 

■ettor. cornine.,*,™ . SarTr,"™'' "* M "" "" 
orma, sarà paa.aia « m'E 'u """" """"' 

A questa pun i vedo U aa scritte a ■■ 

»mbt, imi.aa, „,„„ m> ' c « «■ J P« lo «Uott*- 
un miraggio | B gg "Edizione ite 1- J, PB ' I,B e c °me 
inglese più venduta" per □□,„ n ~ , a rivls,a 

coma il primo tagazjo t ,,„;, 2 " ''?,'"° *"', «'«naie 

ISSI»'"» •-"" a *»ò" ' Sl ""'° 
latra dicendo - T£ Z '«','" S'T K " B °" a "I l"«« ' i 
o ricomincio a leggere 9 Sba "° ' ,oW ' '" mano | 

r° già affezionato lettore. 

Luca Cappellini 
TRANQUILLI!! Milano 

■=£"« s°pts,x«,;a'r''' fe "'™''° «•* 


meraviglio 

Commodore 64. 

Ho comperato e letto 

ZZAP! tutto d'un (iato e 

contento sia per il 
contenuto sia perchè In 
Italia esiste finalmente 
una rivista 
esclusivamente per i 
videogiochi. 
La presente non è per 
chiedervi informazioni, 

parere sul numero 1 ed 
alcuni consigli per 
migliorare la rivista. 
Prima di tutto spero che 
in futuro le pagine 

perlomeno a 100 anche 
se in questo modo 
dovreste ^ 


o della 


a da 


3500& 


o 500 lii 


più bella ancorasi 
rilegatura non fos: 


esempio, una rivista 

i Ciak, Le pagine 
poi dovrebbero essere 
tutte escljslvar 
colon e di buona 
qualità e 

68.69 Que 
rendersi conto della 
qualità grafica del 

Le rubriche più 
interessanti sono si 
quelle della posta, della 
strategia, delle news a 
n-op. Per quanto 

rubriche e le recensioni 
dei giochi d'avventura, 



fosse anche quella dei 

più venduti. Inoltre il 

tagliando uscito a pag. 

39. per poter votare le 
proprie preferenze, 
dovrebbe essere 
portato a 10 e non a 5 
com'è. Dovreste creare 
una rubrica di un paio 

marca e genere di tutti i 

circolazione in Italia 
con anche scrino vicino 
ad ogni gioco, in che 
numero è stata fatta la 
recensione. Molto 
originale il latto di dare 

dovrebbe anche fissare 
il genere di ognuno di 
essi, cioè se si tratta di 
un gioco d'azione, 
avventura, guerra, 
simulazione, ecc. E 
sempre del gioco in 
questiona si dovrebbe 
tradurre il titolo. 
Spero che ZZAPI non 
pubblichi mai listati che 

perditempo. 

sicuramente 
acquisterebbe più 
le Ito ri se proponesse 
un concorso come lo 
sta proponendo 
Computers & 
Electronics, GRAZIE. 
Raffaele Gal luce io, 
Cardilo (NA). 

Per quanto riguarda 
l'ampliamento del 
giornale, la rilegatura 
dovrai aspettare un pò '. 
Sono decisioni legate al 
successo della rivista e 
quindi dipende da te e 
dagli altri, speriamo 
sempre più numerosi 
lettori. 

Il tutto colore non è un 
problema. La rivista è 
già stampata 
interamente a colori, 
ma parte del materiale 
proveniente de " 

per il resto cogiteremo 
ed elaboreremo. Grazie 



LEADER BOARD 


E&sjMUmmmdi 


££ ... mi sembra e 

Sevvy (ovvero, per ti. 

voi poveri neofiti, Seve 

riano Balestrerò) abbia th 


da sabbia... " 

"Si, Peter, tiai ragione, ma 
mi domando se è Sevvy. 
Questa è una distanza note- 
vole e la sua posizione non è 
molto felice". 

"D'altro canto. Arnold, quel- 
la mazza ha fatto il giro del 
mondo portando molta fortu- 
na al campione spagnolo...- 
bella posizione rilassala, be- 
ne, facile battuta... si. credo 
che cosi vada bene" 
"Vero. Peter" 

"Oh mio dio. guardai Cosa 
ne pensi di questo tiro? Dritto 
dentro: un tiro assolutamen- 
te superbo, ha colpito l'asta 
della bandierina ed è andato 

"Mio Dio, quand'è l'ultima 
volta che abbiamo visto un ti- 
ro simile? Beh. questo darà 
da pensare a Lloyd Man- 
in ogni modo Lloyd Mangrum 


ha mollo a che vedere con 

del golf se non nello spartire 
l'eccitazione di (are una bu- 
ca in uh colpo solo. Leader 

quattro gollisti poltronisti di 


tridim 


inalm 


dal punto di vista di un gioca- 
tore, in modo sufficienlem- 
nete realistico da permettere 
a ognuno di inventarsi, in ti- 
pico stile alla Cesare Cadeo. 



goi uoJLAvoGà?")" 


BiiiaaaaaiuatflÉia tu n a t 



yard e) per superare diversi e 


descrizione del gioco come 
raramente ne abbiamo lette! 
L'obiettivo del gioco, dice il 
libretto, è quello di "far spa- 
rire la pallina in ogni buca 
colpendo la palla con una 

volte possibile". Come de- 


Viene offerta una selezione 
di quattro diversi percorsi, di 
varie difficoltà {tutti di 18 bu- 
che] Basati sul percorso con 
panorama acquatico" più 

non ci sono bunker da supe- 


NELLA SACCA DEL CADDY 

Leader Board è un pro- 

de) minima e massima 

gramma americano, e 

che ogni mazza può rag- 

nessun giocatore di golf 

giungere. Queste indi- 

americano che si rispet- 


ti si sognerebbe di gira- 

fore della distanza pre- 


sente sullo schermo, so- 


no utili per giudicare 

fornita. Qui none èiiso- 

quale mazza scegliere 


per ogni tiro. E' anche 

campi municipali fin In- 

da notare che i ferri con I 

ghilterra il golf è un gio- 

numeri alti tendono ad 

co popolare e ci sono 


molli campi gestiti dai 

alta e la pallina, atter- 

comuni, ndt), ne avete a 

rando da un angolazio- 

disposizione non meno 


di 14: legno 1. 3e5. terrò 

no. Leader Board riflette 

dall 1 al 9. un pitching 

abbastanza accurata- 

wedge e un putter. Ogni 

mente tutto ciò. consen- 

mazza ha la sia gittata e 

tendo una elevata flessi- 

il libretto di Istruzioni ri- 

bilità nel posizionare il 

porta la distanza fin yar- 

tiro. 


rtlfwl/n^lr 7Cf i nostri due eroi del gol!. Sevvy" e "Lloyd", 

^_ _ mf± jm a ' e prese con questa diffìcile buca in cui le isole n 

ntjMm^ZdM J diane sono nei punti piti ditlicili. Vediamo come se la 

450 yarde, par 5 



caricamento. 
Leader Board uscirà nei 
negozi il 14 luglio, gior- 
no dell'Indipendenza 

Americana. 


già 

ndo il pulsante d 

i fuoco SI 


ma il gollista. Pii 




pulsanle 

crii 

fuoco fnon oltre 
ico). maggiore 

e" ^^0 


la mazza e quii 


gin 

re è la forza del e 

olpo.Ve- 


■te la palla volar 

via, an- 

Oh' 




i ombra sorvolare il terre- 




ferrare in lonlanza 

. rimbal- 


ido varie volte a 

seconda 

del 

l'altezza della traiettoria, 


la larza del vento 

della di- 


ioneotìelgreen. 

Se alter- 

rat 

3 nel fango, nell 

acqua 


ri dai confini de 

campo. 



TORNEI SUPPLEMENTARI 

Se Leader Board vi piace Barale conienti di sapere ci 
US Gold intende far uscire dei dischi di Tornei Suppler 
tari ognuno con lenente quali 
difficoltà da usare con Leader Board. Questa sarebbe ui 
buona opportunità per lare una versione di un torneo In- 
glese In stile "Links" (Qualsiasi cosa voglia dire 

Cadeo, io, ridi). Questo tipo di golf è molto lamoso an- 
speclalmente Ira i professionisti, che 
amano le diverse sfide che li Links offre: vento variabile e 
a raffica, percorsi irregolari e, naturalmente, bunker, osta- 
coli o trappole di sabbia, come li chiamano gli americani. 



pendenza abbaslanza elevala verso desi 



ramentodi bombe sulla terra 
in luoghi di importanza slori- 
ca. Come capo artificiere do- 

bombe che minacciano mo- 
numenti di inestimabile vaio-, 

montante delle schiere alie- 
ne lasciate a ditesa delie 
bombe, contro gli eroici san- 
inomi par vostri. SI. avete 
capito bene. Bombo è una 
versione del buon vecchio 
Bombjack, il gioco che l'Elite 
ha cercalo di convertite per il 
Commodore. 

Come in Bombjack ogni loca- 
zione ha un certo numero di 
piattaforme, in sovraimpres- 
sione sullo schermo, dove si 
svolge l'azione principale. 


!<-.' Prima i 

compii men- 
': La musi- 
a è molto 
specialmente il 
motivetto egiziano. E 
ora le cattiverie, che 
purtroppo sono determi- 
nati. SI, Bombo è un am- 
masso di immondizie e 


di immondizie originale. 
Fare un brutto gioco è 
molto tacile non c'è bi- 
sogno di andare a ruba- 
re idee da altri giochi. 

Irebbe essere è che al 
programmatore Mark 
Greenshielós gii abbia- 
no segato la fantasia. 
Guardando cornee stato 
programmato Bombo si 
direbbe che gli abbiano 
rimosso anche i lobi ce- 
rebrali. Se Bombo fosse 
costato 4.000 lire vi 
avrei detto "non com- 
pratelo". Bombo costa 
19.900 lire e allora urlo 
"NON COMPRATELO". 
Avete capilo? 


i panni di un picco- 
npatto personaggio 
le piatta- 
forme disattivando le venti 
bombe di ogni schermo. 
Quando avete sistemato tut- 
te le bombe, appare lo scher- 


■»,-'5~~| Devo dire 
che Bombo 
è meglio di 
_ Bombjack 
dell'Elite, ma solo i 
ginalmente e solo per- 
chè la n 
(soprattutto il pezzo egi- 


comportarvi esattamente 
nello siesso modo. Gli alieni 
sullo schermo sono li per ar- 
restarvi e la loro stupidità è 
incalcolabile: se siete abba- 
stanza astuti da spostare 
sornionamente il vostro tizio 
a destra dello schermo allo- 
ra tutti gli alieni correranno a 


alle vostre 
orecchie in siile Jean 
Michel-Jarre, oh no. E' 
probabilmente la cosa 
migliore della Wemusic. 
Ciò nonostante, la grafi- 
ca e il gioco non sono 
per niente belli, anzi so- 
no orrendi. Ma vaie la 
pena di dare un'occhia- 
ta a Bombo perché la 
musica è molto buona. 



isssgsp 


sta ingenua tecnica di gioco 
è possibile evitare il tocco 
mortale dei killer alieni. Se 
ciò nonostante questa com- 
plicata manovra è fuori dalle 
vostre tecniche di gioco allo- 
ra tenete premulo il tasto 
run/stop e cosi congelerete 
gli impertinenti giovanotti 
nel loro cammino. Entrambi 
questi "sistemi" sono Stati 
inseriti per aiutare anche il 
più maldestro smaneggiato- 
re di joystick. Dopo aver ripu- 


ti'- PS* 




3 Julii 


assegnato a se- 
jmero di bombe 
Quando il 


na- 


scilo a prendere lutte le bom- 
be in ordine, Bombo insiste- 
va nel dire che ne erano sta- 
te prese solo diciassette Ha, 
ha. che tipo deve essere 
Mark Greenshields! 


mese 
> è 
I uscita la do- 
I bolo versio- 
ne ufficiale di Bombjack 
della Elite. Ora arriva la 
Rino e non è che sia me- 
glio. Perchè nessuno 
può programmare una 
versione decente del 
gioco??? Il fondate è or- 
rendo e la visione pro- 
spettica dei palazzi è 
completamente sbaglia- 
ta. GII sprite non valgo- 
no neanche la pena di 
essere presi in conside- 
razione e l'intero gioco 
si gioca malissimo. L 'u- 
nlca cosa che vale la pe- 
na menzionare è il sono- 
ro della Wemusic che 
accompagna ogni 


ogni 


Se 


Cina è bellissirr 
siete un fan d/Bombjack 
e ne volete una versione 
per il vostro computer, 
guardatevi da entrambe 
le trasposizioni attual- 
mente disponibili: sono 
una più brutta dell'altra. 


Presentazione 
70% 

Schermo di 


Grafica 36% 

Fondale astrano e 
sprite debolucci, 

Sonoro 97% 

Quat 


■ •"Jfb'ssofl^TÓ/ 


Wemusic danno colore 

Appetibilità 46% 

La potente colonna 
sonora vi attira 
nell'azione più del 
gioco stesso. 

Longevità 45% 


Rapporto qualità/ 
prezzo 46% 

Più economico di 
Bombjack, ma 
altrettanto scadente 

Giudizio globale 

47% 
Una debole 
trasposizione del 
classico gioco accade 

l'originale. La superba 
musica però non basta 
a compensare. 


$4! 


THEPLA 
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■ 1 "package integralo" è un 




1 tipo di software che oggi 
1 va moltodi moda tra iper- 

programmi che sono in gra- 
do di accorpare più (unzioni 



^■r**'^ 





■SS! 


(word processor, data base, 
spreadsheet, ecc.) e di ge- 
stirle in modo unitario ed in- 


■■■■■1 



■■■■5! 

■ ■■ 

terattivo. The Planets è un 


■■■■■■i 

■■ HÉBu 

gioco, non un programma di 


■Sfi 


questo tipo, ma ne possiede 


Mimi 


molte caratteristiche. Ciò 




vuol dire insomma che sotto 
un unico titolo potrete ritro- 




vare, abilmente mescolati. 




andati per la maggiore nel 
campo dei videogiochi: l'ar- 



■■■■hf^ÙU 

cade, l'adventure. lostrategy 


SfWS'TXttZKTi 


e perchè no, anche l'educati- 

B==j L ISOQ 


La storia del gioco incomin- 
cia dall'anno 2007. uno dei 
periodi più terribili per la sto- 
na del nostro pianeta. Suc- 


Sa Tnrust «ceei ■ 
-? o JB 

eia-. CI vuole dunque un im- 



cede infalli che la Terra sta 

pavido che Si metta in viag- 

recuperali per scoprirne ;a 


per essere .definitivamente 

gio e si impegni a recupera- 

combinazione di accesso. 

tino disperso nel reticolol e 

sconquassata dalla somma- 

re, in giro per gli otto pianeti 



toria di una serie di eventi 

che ci circondano, i segreti di 

e la sucessiva esplorazione. 

razzi del modulo per atterra- 

catastofici che già da tempo 

tutti i contenitori. A chi pote- 

predisporre il sistema di 

re nel modo più dolce possi- 

ne minavano l'esistenza: ter- 

va pensare il governo cen- 

viaggio interplanetario, ave- 

bile, tenendo ben presente 

remoti, cataclismi, inquina- 


re una visione della mappa 

che ogni pianeta ha densità e 


Ecco fatto, ve ne stavate bel 

del sistema solare, accedere 

gravità differenti. 

ci più ne ha più ne metta. 

bello a gironzolare con la vo- 

ai dati Ma gravità e l'orbita 

Riuscita la manovra bisogna 

Occorre fare qualcosa, e su- 


dei pianili ed, infine, usufrui- 

cercare la capsula. Il clima. 

bilo. 1 terrestri perà da soli, 

TYPE 224 nuova di zecca, e 

re del computer di bordo. 

nel sistema solare, è com- 

poverelli, non ce la tanno. 

di colpo vi trovale impegnato 

Il sistema di gioco è questo. 

pletamente inospitale. Per 

C'è per la verità una razza 

nell'improbo compito, pen- 

Dopo avere raggiunto un pia- 

riuscire nell'intento viene 

aliena disposta ad aiutarli, 

sate un po', di salvare l'uma- 

neta ed e ^serne entrati in er- 

cosi mandato sul suolo un ro- 

probabilmente la stessa che 

nità! 


bot esploratore in vece vo- 

tanti anni fa aveva seminalo 

Neanche il tempo di pensarci 

te riusciti a passare indenni 

stra. Attraverso i rilevamenti 

un famoso monolito nero (vi 

su e già bisogna atterrare 

attraverso uno sciame di 

dei suoi sensori potrete ma- 

ricordate di 2001 - Odissea 

sulla terra per recuperare il 

perfidi asteoridi — occorre 

novrarlo affinché ritrovi il 

nello spazio - ?!. Questi oscuri 

primo "uovo" 

predisporre un modulo di at- 

contenitore. Una volta che il 

esseri hanno Ira le mani (ma- 

The Planels è un gioco molto 

terraggio che tenti di posarsi 

robot è in possesso della 

ni?!) la chiave della salvezza 

complesso che viene gover- 

sulla sua superficie. 

capsula, deve anche m inv- 

del nostro povero pianeta. 

nato quasi totalmente dalla 

In questa fase del gioco il 

iarla al lander affinché la 

ma non sono certo disposti a 

plancia dell'astronave di cui 

meccanismo si avvicina mol- 

possiate esaminare. Ogni 

svelarne il segreto tanto fa- 


to a quello del classico Lunar 

contenitore può essere aper- 

cilmente. L'Uomo, per sal- 

mo riserva la parte centrale 

Lander Sul display centrale 

to se riuscirete a trovarne la 



viene mostrato un reticolo 


viene cosi che l'entità aliena 

mondo interfacciata con la 

computerizzato che simula 

sto caso infatti esso vi svele- 

dissemina per tutto il siste- 

navicella (l'esterno, il com- 

l'avvicinarsi della superficie. 

rà uno dei segreti dispersi 

ma solare una serie di conte- 

puter, i sensori, ecc.). Sul lati 

A lato, in una piccola colonna 

nel sistema solare dalla raz- 

nitori a forma d'uovo che rac- 

sono poi disposte provviden- 


za aliena. Ce 1 avete fatta? 

chiudono, sequenzialmente. 

ziali icone con cui è possibile 

ne stilizzata del "lander" si 

Bene, ripartite subito per un 

tutti i segreti che permette- 

controllare tutte le funzioni 

avvicina progressivamente 

nuovo pianeta, e ripetete il 



al suolo. Occorre, in questa 

tutto fino a quando non avre- 

'"■"""' "' ""'" 

Con il loro aiuto si possono 

tase, cercare dall'alto la po- 

te scoperto anche l'ultimo ar- 



possibilità di sopravvivere... 
Credete proprio che sia fini- 
ta? Niente affatto, perchè ol- 
tre al gioco principale. The 

sorpresa. E' un gioco alieno, 
si chiama WEIHD e nessuno 
ne conosce le regole. E' una 
strana sequenza di strutture 
pulsanti di tipo "atomico" 
che possono essere modifi- 
cate dai raggi laser emanati 
da quattro cannonicni posti 
ai lati del video. Ad ogni 
schema completato viene 


serva per aprirei contenitori, 
Non chiedeteci di più. per fa- 
vore, abbiamo promesso 
agli alieni di non dire altro? 
Un ultimo consiglio: il com- 
puter di bordo è molto utile 
ma. ahivci, non sapete come 
tarlo funzionare e non cono- 
scete neanche il codice di 
accesso alle funzioni prima- 
rie. Cosa fare? Ve lo alce 
ZZAPI Digitate Martech [fur- 
bini) e chiedete HELP. Poi 


Presentazione 

Appetibilità 79% 

71% 

Il valore è piuttosto 

La confezione è 

elevato se vi piacciono i 


giochi complessi. Se vi 

ed originale. Le 

appassionate, 

po' troppo lacunose e 

dimenticherete alla 

svelta lutti gli altri 

laconiche. Il quadro di 

programmi, ma se 

presentazione è al di 

andate pazzi solo per 
RAMBO... 

Durabilità 89% 

Grafica 80% 

Il grande sforzo di 


programmazione dà 1 

viene fatta dagli 

suoi (rutti, in untitelo 


che assorbe ed integra 

rappresentazione dei 

tutto il meglio dei giochi 

vari pianeti: veramente 

per Spectrum. Come 

magnifici. Il resto è di 

non restare incatenati 


al video? 

amministrazione. 

Rapporto qualità/ 

Suono 65% 

prezzo 91% 

Ad un prezzo standard 

abusare, alla Martedì, 

corrisponde un gioco al 
di sopra della media. 

rumoracci 1 suoni sono 

Giudizio globale 

pochi, ma buoni. Molto 

92% 

di "atmosfera" è il 

Forse non è un gioco 

rumore del landerche 

perfetto come Elite, ma 

atterra, più di routine 

certamente non può 

tutti gli altri. 

passare inosservato. 


Or -l paragonato 
ri The Planets 
Elite, i 
il paragone certo non si 
addice, perchè questa 
programma è completa- 
mente diverso editi sen- 
so assoluto menò bello. 
Ciò nonostante starno al 
cospetto dì un buon gio- 
co, monumentale nel- 
! impostazione. com- 
plesso nella trama, rea- 
lizzato secono i migliori 
canoni di programma- 
La grafica, nella rappre- 
sentazione dell'ambien- 
te dei vari pianeti, è ec- 
cezionale ed intrigante 
al punto che vi sembre- 
rà dì t 

è malto complesso e va 
affrontalo con la mente 


Irata. Alle difficoltà più 
tipiche dell' arcade-ga- 
me più tradizionale (l'at- 
terraggio, il viaggio tra i 
pianeti) aggiunge mar- 
cate caratteristiche di 
strategia (la deóodifìca 
delle capsule, il difficile 
rapporto con il compu- 
ter di bordo) che lo ren- 
dono un programma 
completo ed appagate, 
tale da mettere alla pro- 
va anche i videogiocato- 
ri più esperti The Pla- 
nets ha le carte in regola 
per piacere a tutti, e 

lutamente preso 'sotto- 
gamba ", altriménti vi 
potrebbe stancare subi- 
lo, e sarebbe un ero 
peccalo. 

Manca, inspiegabilmen- 
te, un'opzione per sal- 
vare Il gioco e forse l'o- 
perazione di recupero 
della capsula da parte 
dell'" Explorer 31" è un 
po' troppo complicata, 
ma l'imponenza e la 
maestosità del lavoro 
fanno ben presto gassa- 
re in secondo plano que- 
sti peccatucci "veniali" 


f^j 


TEST 


MaSà 


N.E.X.U.S. 




<t^ 


SOLO FLIGHT PLUS 


l olo Flight Plus 

| spansione de 

' clamato predi 
Solo Flight L'aeroi 
il programma 
lare è un vecchio Byan ST-A, 
un monoplano a motore sin- 
golo del 1934, parente pros- 
simo del tamoso Spiri! ol St 
Louis con cui Charles Lind- 
ìversò l'Atlantico 



il hBrxr-eni'O. Hap la 
I ascBsa'discesB 
irticaic.i rad'audaVOR 1 e 
tlDMEdaVOR le 2, i mdi- 
.tore del carrello d atterag- 


p--t Kansas. Washington. Co- 
lorado, Michigan, Massachu- 
setts o Texas. Se scegliete 
I orione «olo postale vi ver- 

livclio tra i quattro disponibi- 
li: studente, privato, senior e 
comandante. Anche il volo 


re il carrello d'atterraggio" e 
di "virare a sinistra di 370 
gradi". Se non seguite le 
istruzioni, volando troppo al- 
ti o bassi, vi viene segnalato 
ripetutamente il vostro erro- 
re lino a che non lo co rregge- 


to per guidarvi lino alla meta. 
Questa opzione vi abitua ef- 
fettivamente a 
l'apparecchio. 

i più gio. 
competere nel portare a ter- 

quindi assegnato un punteg- 
gio a seconda di quanto mor- 
bido è stato l'atterraggio. 
Come Pilota Postale il vostro 
compito è di consegnare cin- 
que sacchi di corrisponden- 
za alle loro destinazioni nel 
minor tempo possibile. Il 



programma vi 
scegliere quanto carburanti? 
e posta portare (non diment-- 
cate. più posta e carburante 
avete a bordo più l'aereopla 
no sarà pesante, risultando 
in una perdita di prestazioni 
e velocità). Una volta cfin 
avete deciso il carico appare 
sullo schermo una mappa 
dello stato che state sorvo 

ristiche del paesaggio ed i 
cinque aereoporti nei quali 
dovrete atterrare. Sta a voi 
utilizzarla per decidere la 
rotta migliore. Con il progre- 
dire del gioco le condizioni 
atmosferiche peggiorano 
gradatamente e aumentano 

possibilità che si verifichino 
delle turbolenze. Ai livelli 
perfori di difficoltà, l'aei 
plano è propenso ai gu 
meccanici e strumentali, 
me ad esempio il surris 
damento del motore. 


Durante il q or.o vi vengono 
assegnati dei punti per le 
consegne latte e anche per 
gli attcrraggi tecnicamente 
perfetti, il livello di difficolta 
e io stato prescelti C'è 
un opzione per attivare in 

tuazione d emergenza, pre- 
mendo il tasio F. Ne e 

genza casuale ed è ( 
gliabile trovare rapidamente 
un posto dove atterrare Se 
l'aereoplano è guasto basta 

porto per riparare automati- 
camente i danni. 
Il programma è completato 
da dettagliate istruzioni, ( 


pe dei vari stati che mi 
no i rilevamenti VOR e 
ratteristiche del paesaggio; 


'I problema 
ron fa mag- 
}ior parie 

lori di volo è la loro (Uffi- 
ciane. Decollare È faci- 
le, ma quando devi poi 
atterrare è scoraggiante 
vedere il proprio aereo- 
piano trasformarsi in 
una frittella volo dopo 
volo. Solo Flight Plus, ad 
ogni m'odo, è un ottimo 
allenatore, con un muc- 




consigil verbali 


rassicuranti che 
breve periodo di tempo 
vi consentono di supera- 
re qualunque problema 
di volo. Una volta che vi 
siete fatti, la mano nei 
volare, il programma ha 
un'opzione di volo po- 
state i - 


99% 

Favolosa opzion 
d allenamento, 


Grafica 71% 

li piuttosto 

Imente 
etheace 

Sonoro 92% 

Un mucu-r 

■ lìtfl, magli 
■ i.;ono nolta 

Appettlbllrtà 81% 

allenamento il volo è 

conseguenza il 

Simulato-.: 

divertente 

Longevità 80% 

a tie siete 
diventati espelli | i/ari 
voli postali vi lerr^nrii.i 

Rapporto qualità/ 
prezzo 80% 

Giudizio globale 

85% 

Un simulatore di volo 
tacite e molto 
divertente e. a quel 

volare sopra diversi sta- 
ti americani e conse- 
gnare la posta nei vari 
aeroeoporti. Potete an- 
che trovarvi in situazioni 
ó emergenza, volare di 
notte o con avversa con- 
dizioni metereologichB, 
se volete aggiungere un 
pò ' di verve al volare. La 
grafica, seppure lenta e 
un pocnettino sfarfallan- 
te, funziona abbastanza 
bene ed è superiore alla 
media so fifa mente as- 
sociata con i simulatori. 


pilota frustrato dentro di 
voi che non aspetta altro 
che volare allora dato 
un'occniata a questo 
programma o uno dei 
migliori simulatori in 
circolazione. 


<L^ 


ACROJET 


-r-rmrTr-i=-rtrr,.-Trm.-!*::u 


u 


n Acro Jet BD-5J è u 
dei più manovrabili. 


me la maggior parte degli 
aereoplani, ci vogliono anni 
d'esperienza prima di farne 


pie: 


e pericolose. Questo 
ora. Grazie al nuovo 
simulatore di volo della Mi- 
croprose potete sedervi co- 
modamente sulla vostra pol- 
trona preferita e cercare di 
eseguire qualunque tipo di 
acrobazia aerea senza ri- 

AcroJelè un simulatore piut- 
tosto insolito ed usa II tipo di 
visuale di Solo Flight con i 
quadranti della console nella 
parte bassa deilo schermo, 
mentre l'Acro Jet è visibile in 
3D. dall'altro e da dietro, at- 
traverso il finestrino, queslo 
rende il volo molto più facile 
polche potete vedere esatta- 
mente cosa sta facendo l 'ae- 
roplano. Il punto di vista 
può inollre essere cambiato 
cosicché l'aereoplano possa 


virata a destra o sinistra — 
ma grazie alla sua forma può 

quali avvitamenti orizzontali 
e scivolate d'ala. Normal- 
mente queste 


l'intero processo: lutfo quel- 
lo che dovete fare è premere 
il pulsante di fuoco quando 
slate eseguendo la manovra 
ed il programma bilancia au- 
tomaticamente il timone egli 
alettoni. L'aereoplano è con- 
io col joystick nellostile 


tradii! 


.iflap.il 


La console 

quattro quadranti principali 

da un'area di indicatori gran- 

da uno schermo radai 
quattro quadranti compr 


artificiale, un indicatore 
velocità di volo e un Indicato- 
re di velocità verticale. L' 
rea grande mostra nume 
cam ente la temperatura d 
gas di scarico, la potenza del 
motore, i freni, il carburante 
rimanente, l'orologio e l'oro- 
logio CRT [premendo in qua- 
lunqi 


zione atmosferica). L'area 
piccola mostra gli indicatori 
di flap, la direzione, la bus- 
sola giroscopica e l'indi 


sualizzato come un puntino 

lampeggiante. 

Appena caricato il program- 

gran numero di opzioni con- 
sentendovi di affrontare un 
evento singolo, il decathlon. 
Il pentathlon o una serie UH- 

evento è. lo dice il ragiona- 

evento. Il pentathlon vi con- 

que diverse acrobazie e il 
decathlon dieci. L'opzione il- 
limitata è la migliore e vi 

serie acrobatica o il vostro 

VI sono dieci eventi competi- 
tivi, tutti con checkpoint. ov- 
vero dei punti di riferimento 
attorno o sopra ai quali deve 
volare l'aereoplano. Il primo 
evento è la Pylon Race nella 
quale il pilota deve decollare 
dalla pista e volare all'ester- 
no di quattro piloni piantati 
nel terreno nel minor tempo 
possibile. La Slalom Race 



e affrontati in ordì 
o. rendendo l'evenK 
più complesso dei pre- 


corsia di corde e tagliare i 
nastri legali tra i pali. Il se- 
condo evento {Inverted Rib- 
bon Cut) è simile al prece- 
nastri devono essere tagliali 
a testa in giù. Nel terzo even- 
to. Ribbon Roti, cresce la dif- 
ficoltà e per completarlo do- 


guendo contemporanea- 
mente un avvitamento di 360 
gradi, una manovra molto 
difficile e precisa. L'evento 
successivo è altamente peri- 
coloso. Il pilota deve decolla- 
re ed eseguire un loop, al 
termine del quale deve pas- 
cè spazio per il minimo erro- 
re. La gara Under Ribbon è 
una delle più semplici di que- 
sto tipo di eventi: basta de- 
collare e poi volare sotto le 

rlcoloso tra tutti gli eventi è il 
Cuban Eignt. Dopo aver la- 
sciato la pista il pilota deve 
volare attraverso un cancel- 
lo, eseguire un mezzo loop, 
un mezzo avvitamento di- 



precedente, ma 
quando l'aereoplano rag- 
giunge i 200 piedi bisogna 
spegnere II motore, planare 


della manovra e il fatto che la 
(accenda avviene a bassa al- 
titudine. Gli altri due eventi 
sono lo Spot Landìng ed il 
Flameoul Landing. Uno Spot 
Landìng è come segue: si de- 
colla, si sale fino a 2000 piedi 
e poi si fa un dopali 'indietro 

si atterra. Per completare 
questo evento è 
molta precisione 


motore spento. 
Tutti gli eventi hanno una dif- 
ficoltà stimata e il punteggio 
viene assegnato per il com- 
pletamento totale o parziale 
dell'evento. Quando l'aereo- 
plano atterra (o si schianta) 
sulla pista viene assegnato 
un punteggio che viene (se 
abbastanza buono) automa- 
ticamente salvalo su disco 
per figurare nello schermo 
degli "ali i 


difficolta di tutti gli t 
il secondo schermo 


di volo. Perso- 
nalmente preterisco So- 
lo Flight Plus per il suo 
eccellente modo d'alle- 
namento, ma se siete al- 
la ricerca eli qualcosa di 
più stimolante allora 
questo potrebbe fare al 
caso vostro. 

azioni. Innanzitutto posse 


basso a vento alto. Anche i 
piloni possono essere modi- 
ficati da non-letali a letali. La 
prestazione del jet ha quat- 


Sonoro 29% 

Un povero ri 
e poco altro. 

Appetibilità 79% 


Longevità 81% 


una tabella dei record 

voglia di migliorare i 
vosti punteggi. 

Rapporto qualità/ 
prezzo 79% 

Un ventimila per un 
simulatore di volo su 

compulsivo e divertente 

Giudizio globale 

83% 

Uno stimolante 



dapprima la BASE MISSILI- 
STICA, poi il PORTO, seguilo 
dall'interminabile PONTE, 
per Unire con il CAMPO della 
PRIGIONE, dove possiamo 


"scroll" automatico dello 
schermo, il che ci consente 
di fermarci in qualche punto 
(non si può tornare indietro 
perai per divertirci ad am- 


ti sergenti (si 
dal cappellino), che ci spara- 
no da lontano, e le truppe 
d'assallo. che ci attaccano a 
mo' di karateka, saltandoci 
letteralmente addosso. Que- 




a (lanciafiam- 
ci tro- 


i pò I 


le passiamo rubare 


o in pochi posti (issi, con- 
ie tarsi degli schemi per 
zzare al meglio le armi 
a (in basso a sinistra vie- 
ndicato quante ne abbia- 

a disposizione), anche 
che con queste si posso- 
eliminare molti nemici 

un sol colpo, il che (rutta 


ti più f 




— bìglia tare su! 
am io. sfruttando al ma 
Simo il suo accordo con 
la Konami: se continua 
d> questo passo, con tra- 
sposizioni su computer 
cosi avvincenti, andrà a 
finire che -convertirà" 
anche i più accaniti gio- 
catori di arcade Questa 
versione di GREEN BE- 
RET, uno degli arcade 
che vanno per la mag- 
giore in quest ultimo pe- 
riodo, desta qualche 
perplessità solo per 
quanto riguarda la grafi- 
ca (torse sarebbe me- 
glio dire l colori) ma 
questo è un ditetto con- 
genito dello Spectrum. 
per cui non al può otte- 
nere più di tanto. 
Per il resto, ricordatevi 
solo che ,n una giornata 
ci sono altre cose da ta- 
re oltre che giocare ■ non 
vorremmo che fondeste 
il vostro Spectrum a fu- 
ria di intestardirvi, ripe- 
tendo: "Non è possibile!' 
Faccio un'ultima partita 
e questa volta ti t acc i 
vedere lo/"... 


> 1 rnaledel- rebbe preferibile disporre 


930Q0 

09. 
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Presentazione 

81% 

Buono il depliant con le 

poler selezionare l 
comandi sulla testiera, 
un po' lungo il 
caricamento della 
cassetta. 

Grafica 82% 

Non eccezionale in 
assoluto, ma buona per 
loSpeeirum. 

Sonoro 80% 

Slmile alla versione 

Appetibilità 85% 

Dopo i primi dieci 
minuti, Il che equivale 
aduna ventina di 
partite, lo odierete (ed 


amerete) già 
abbastanza. 

Longevità 90% 

Ne passerà di tempo 
prima che riusciate a 
liberare i prigionieri, 
soprattutto se usate la 
tastiera invece del 
joystick. 

Rapporto qualità/ 
prezzo 96% 

Provate solo a contare i 
gettoni che avete 
consumato al bar, nella 

Giudizio globale 

87% 

L'unico difetto è che 
torse dopo preterirete 
tornare al bar: è meno 
difficile! 
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IESI 
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TEST 


SOUTHERN BELLE 



spiegazione del tu 
o delia I 

2 pUÒ plCbl'J 

raggiungere i 

dronanza delle fun/om d 
ido. Per facilitare 
le cose, unavoltacheil giocc 
è caricato, sono diponibil 
varie opzioni che i 
no un controllo lir 




fermandosi a ognuna delle 
stazioni, corse non-stop o 
può cercare di superare il re- 
cord di velocità da Victoria 
(la stazione centrale di Lon- 
dra, ndr) a Brighton nella 
corsa del record, A compli- 
care le cose al giocatore, le 
diverse corse prevedono ca- 
richi difficili e orari variabili. 


nel trattare le varie difficoltà 
che possono assalire un con- 
ducente Durante ogni corsa 
sono Imposti dei limiti di ve- 
locità a seconda delle varie 
aree del percorso. Cosi, alla 
fine della corsa, la prestazio- 
ne del giocatore viene giudi- 
cata in tre campi: economi, 
sicurezza e puntualità. Per 1 


Lo schermo è dominato pro- 
trale che mostra i comand 
della locomotiva e il percor- 

compagnato da alcuni 
menti di paesaggio (tipo le 
centrale elettrica di Batter' 
sea). il tutto rappresentate 


Lagn 
è sbalorditiva, ma dà abba- 
stanza informazioni perchè il 
giocatore possa valutare 
l'ambiente circostante. Sfor- 
n po' a scat- 


ola destra di questa zona ci 
:ono due riquadri. Uno è per 
e pendenze che mostra, sia 
n torma lineare chi 


schermo, appaiono, ™ 
landò, dei messaggi che *. 
informano di qualunque pro- 
blema insorgesse. Il giocato- 
re può controllare il fischio, i! 
fuoco, il correttore di frenala. 


pie: 


il compressore, I 
a di tiraggio 




glia da Victoria e per Brigh- 
ton. Entrambi gli indicatori 
sono costantemente aggior- 

nistra del riquadro prlncipa- 

riquadro mostra i livelli di 
Velocità. Carbone e Acqua. 
Sotto questo c'è un orologio 
in tempo reale. Nella parte 


programmato con cosi tanta 
precisione che permette al 
giocatore di raggiungere 
gradualmente lo stile di gio- 
co più complesso avendo 
contemporaneamente una 
buona varietà di gioco nel 
periodo intermedio Bisogna 
acquisire tutti i tipi di abilità: 
dali'imparare come far fron- 
te alle fermate di emergen- 


piùb 


n indie 


sfrlMSli^EBiiTfl 


i m 


1 compilo rela- 
tivamente semplice di entra- 
i stazione (soprattut- 






lottare fino a quattro perso 
) a quattro oggetti simulta- 
lamonte sta a voi decidere 

rre trasportati quando e do- 
I. Il conlrollo del' elicottero 


volo. Per aiutarvi a localizza- 
re i vari personaggi e oggetti 
avolo a disposizione due 
mappe: -adar e doilag'iata 
La mappa radar vi most'a 
l'intera zona del car-po 01 
battaglia, nella quale siete 
indicati come un gruppo di 
pnei lampeggianti I. alfa 
mappa mostra in dettaglio 
l'area immodia 


e aelle truppe nemiche, 
ì persone e degli oggetti, 
uscite a distruggere lar- 


II film é mol- 
to bello: 
sfortunata- 

mente non 

loèilgioco. Inlattlèpes- 
simo. Il gioco Timewarp 
6 orribile e frustrante da 
giocare, specialmente il 
saltellare da un tetto al- 
l'altro: cadi giù senza 
apparente motivo, L 
troiaio non è molto t..„ 
glio e diventa piuttosto 
noioso dopo che hai vi 
lato un paio di volte. L. 
grafica manca d'ispira 
zione e il sonoro, ben 
che non uno dei miglior, 
della WEMUSIC. è la 
sa migliore de! pro- 
gramma. Preferirei lare 
l'eroe da un'altra parte. 


CREHRDE5 
HIGH SCORE: 


in», nrjr) di vlnc 

a Guerra Mondia 


piaccia 
- Biggles. 
La musica non è gran 
ctelWEMUSIChaclrta. 
menta tatto cose mtgho- 
flj, la grafica é piccola 
mal definita e abbozzata 
e •! gioco stesso è piutto- 
sto ripetitivo e noioso I 
primi tre giochi hanno 
obiettivi molto simili e 
benché adottino approc- 

pa è pan bagnalo. E so- 
no pure monotoni da 
giocare. II quar to gioco 
(sui! altro lato della cas- 
setta) non è poi male, 
ma tutto sommato 8rq- 
gles non vale il suo 
prezzo. 


Presentazione 

70% 

Schermo del titolo 
abbastanza piacevole. 

WEMUSIC. e buone 

Grafica 41% 

varietà. 

Sonoro 79% 

Un paio di ariette delta 
WEMUSIC risuonano 
per tutto il gioco. 
Appetibilità 56% 

I quattro programmi 


abbastanza tacili, a 
principio... 

Longevità 50% 

difficili e in genei 


Rapporto qualità/ 

o 43% 

o quattro giochi 


quattro è poi gran bello. 

Giudizio globale 

48% 
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TEST 


MERMAID MADNESS 




J "' questa 

'ZI ■° : °« ™ z 


onzolant 

con lunghe gam 

giro qua e là. camminando 



tei. 





no fortunale, sui loro piedi 

o-EDI e 

e prendono 

1 sole callosi. Mermaid Madness 

distese a 

ulia spiaggia 

Tut 

facconta la storia delle pene 
di una queste vecchie zoppe. 
Myrtle ha 112 anni ed è stufa 
marcia. OK. non potrebbe 








Icp 

' \ unamb 


(a, ma nei suoi lunghi, lunghi 



iSmE-J molto dive- 
rtente, Mermaid Mad- 
ness & un'avventura di' 
namtea piuttosto nella 
media e di fatto si riduce 
a essere una specie di 
"lunga e faticosa cam- 
minata a raccogliere og- 
getti e a depositarli al 
posto giusto La grafica 

molto carini e aggiungo- 
no colore a un gioco al- 

piacciono le avventure 
dinamiche dategli 

un'occhiata e decidete 
da voi se vale la pena o 
no comprarlo. 




lo notò l'uomo dei suoi 

un certo Gormìess 

m, il Sommozzatore, e 

cuore iniziò a sobbal- 

Indossava una mula e, 
do lei una feticista del- 


-J. 


mimm 


giustappunto, ndr) pari a 
quello di un membro del 
Fronte Nazionale (un'orga- 


da me" gemeva. E imm 
tamente gli dette la caci 
Ora, Gordon era un uor 
poca intelligenza con i 
(Quoziente d'Intelligi 


"Oh 


gran velocità. Il mare era 
luogo più vicino dove n 
scondersi cosi si tuffò ■ 
splash! — e si sedette tr 
mante sul fondo (non prim 
però, di aver aperto la bor 
boia di ossigeno), 


lungomare, lo geltó nel 
lieo e se la diede a gambe 
ate, starnazzando (sapete 


nghi- 


guardò immergersi eu 
gno appiccicaticcio le si dif- 
fuse sul volto sibilando. Non 
sapeva il povero Gordon che 
la vile e orrenda "femme fa- 



scrutare il londo de 
par trovare il modo di rag- 
giungere il suo scopo Mer 
mald Madness vi pone a 
controllo della vecchiacce 


chiuso 


che Myrtle b 
all'altro, li i 


Myrtle deve eaplor 


ti oggetti ctie. presi uno alla 

minevole sirena del mondo a 
portare a termine la sua ri- 
cerca. Per prendere un og- 
getto bisogna premere il pul- 


l. lue 


epert 


positarlo al posto giusto. 
Durante la ricerca Gordon 
l'ossigeno (un se- 


Myrtle non libera lo sfortuna- 
to giovanotto abbastanza in 
fretta e l'ossigeno scende a 


intratterranno 
allegramente 

Appetibilità 81% 
Longevità 74% 


Rapporto qualità/ 
prezzo 76% 

Un po' più che 
stf svagante 
considerando che 
nell'offerta non c'è 


Giudìzio globale 

78%. 


cercatevi qualcos'a 


BUONE 
VACANZE!! 

... ANCHE A NOME 

DEI MISERI MORTALI 

DELLA REDAZIONE DI ZZAP! 




grafica del l 

Bouiderdashera abba- 
> stanza semplice, ms 
molto efficace 

? infastidito! 
che la First Star l'abbia 
cambiata. La grafica a 
■ bassorilievo può essere 
'. ma. non funziona 
questo tipo di gioco. 
3i preferito 
irietta per lo scher- 
di presentazione, 
almeno hanno la- 
sciato intatti gli effetti 
sonori, 
a maggior parte delie 
iverne é difficile da 
portare a termine — 
benché sia certo che la 
Caverna A (è una vera 
chiavica. MM) errore?, 
ndrj è impossibile — ma 
mi sono divertito a gio- 
care a Boulderdash 111. 
In effetti però è Boulder- 
dash con degli schermi 
, ridisegnatt e lo conside- 
n furto a quel prez- 
Jetto ciò. è comun- 
una razione più che 
abbondante per gli affa- 
mati giocatori di Boul- 
, derdash, ma dovrebbe 


LE SEDICI CAVERNE 


CAVERNA A: INTRO 

nella caverna per con- 

CAVERNA F: MAZE II 

Una caverna relativa- 

sentire a RocKy di con- 

Simile alla Maze 1, ma 

mente tacile dove l'o- 

cluderla, ma facendo 

bisogna raccogliere 

biettivo è semplicemen- 

cadere un masso attra- 


te di raccogliere un dato 

verso i muri, questo si 

sono molte più Bocche 


trasforma in diamante. 


scappare. Ci sono un 

Ah! C'è pero un piccolo 

CAVERNA G: 

paio di passaggi infidi 

problema: 1 muri magici 

OBSTACLE 

dove un masso potreb- 

abbondano e se un dia- 

Ritorna il Monolito! Ora 

be schiacciare Rocfcy, 

mante cade accidental- 

cerca di tagliare la stra- 
da per l'uscita a Rock- 

ma se sta attento non ci 

mente e va a cadere su 

-dovrebbero essere pro- 

un secondo muro magi- 

lord, quindi questi deve 
evitarlo rapidamente. 

CAVERNA B: FORT 

CAVERNA D: REUNION 

prendere i diamanti e fi- 

KNOX 



Il primo di molli schermi 
difficili. Oltre cinquanta 
diamanti sono racchiusi 

Ecco il Monolito! Vi sono 

ti troppo grosso. 

diversi Occhi in questa 

CAVERNA H: EASY 

"prigioni" di mattoni; 
come farà Rockford ad 

trasformano in diamanti 

Vi sono tre livelli di muri 
magici e nessun dia- 

a contatto con il Monoli- 

mante. Ricordate sol- 


to, non dovete far altro 

tanto il vecchio detto "i 

sei Bocche nella parte 

che guidarli verso di 
lui... o forse c'è dell'al- 
tro? 

muri magici trasforma- 

alta dello schermo che 



i diamanti in rocce" e 

nel posto giusto prima di 

CAVERNA E: MAZE 1 

mettetevi al lavoro... ma 

fargli cader sopra delle 

Raccogliete i diamanti e 

fate attenzione: aspetta- 


tagliate la corda. Le 

te di aver disposto come 

CAVERNA C: 

molte Bocche sparse 

si deve tutte le rocce pri- 

TRANSFORM 


ma di dare il via alla 

in questo schermo ap- 

obbligano Rockford a 

"frana". 

paiono per la prima vol- 

procedere furtivamente. 

CAVERNA 1: CAVE-IN 

ta t muri magici. Non vi 



sono sufficienti diamanti 

„.„„™ ,«,,.. 

mucchio di tubi verticali 




fa 


Devo ammettere che~~ 
pensavo che un altra ' 
9'oco di 8oulderdash 
sarebbe sialo una vera 
noia, ma la First Star ha 
veramente fatto del suo 
meglio. La gralica è sta- 
la completamente ridi- 
segnala mettendo un 
Po in crisi, almeno ini- 
zialmente, anche il più 
fervente giocatore di 
Boutàeróash e gli scher- 
mi sono diabolicamente 
difficili. La presema di 
un paio di nuovi nemici 
sarebbe stata accolta ■ 
™" piacere: quelli , 
-, — <to gioco non sono 
altro che I vecchi ndise- 
gnati. ma anche cosi é 
tremendamente diffici- 
le, straordinariamente 
appetibile e, a mio pare- 
re, il migliore delia serie ■ 
Boulderdash. 


Ecco un altro gioco della ' 
serie Boulder- * 

dash e come gli altri due 
l'unico vero cambia- c 
mento è II suffisso. E' 
carretto dire che la gra- < 
fica è diversa, come la 
confezione cerca di larvi ' 
capire in tutti i modi 
(mettere sulla /ascella 
la scritta Metalgralik ) 
I Tml è un po' esagerato S 
considerando che si 
tratta della buona vec- / 
chia grafica a bassori- ) 
lievo(Tm).I nuovi scher- / 
mi sono ragionevolmen- ) 
te ben disegnati e offro- J 
no più della giusta quan- ) 
tità di divertimento per i \ 
Boulderdash — dlpen- J 
denti, forse addirittura \ 
19.900 lira di diverti- ) 
mento. Se la First Star \ 
fosse onesta, dovrebbe ) 
pubblicare un editor per \ 
Boulderdash. ma dubito \ 
che lo facciano perché \ 
ciò significherebbe la- ! 
gliarsi finanziariamente S 
la gola per quanto ri- j 
guarda Boulderdash. Fa C 

mettere di essermi di- \ 

Boulderdash ) 

ti! e probabilmente tireri < 

fuori, se necessario, i ) 

due deca per giocarlo. -< 
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WORLD CUP CARNIVAL 


lek, per C64, C16, Spe 




Presentazione 

92% 




te. I 




mondo partendo dai qu; 
finale. Quando il programma 
è caricalo vi viene chiesto di 

tori e le squadre scelte d; 
ognuno. Dopo di che II com 
puter prende il controllo e 
tutte le altre squadre rimasti 
e possono iniziare le partiti 
vere e proprie. WCC è simili 
a International Soccer co 


escono dagli spogliatoi e 
prendono posizione in cam- 
po. Quando tulli sono pronti 

Ione e lo potete muovere per 
lutto il campo. Quando la pal- 
la gli arriva sui piedi Inizia 
automaticamente a control- 
larla lino a quando premete 



Il Campionato del Mondo 
eluso e, se non vi lessero 
bastate le partite vere, ecco 
qui World Cup Carnival 
|WCC. per abbreviare, ndr) 
della US Gold 


rubare la palla in vostro pos- 
sesso semplicemente cor- 
rendovi contro, obbligandovi 


premete il pulsante di fuoco 
il comando 
re più vicino al pallone (può 
esservi utile quando 
toreche in quel 




strafa una rappresentazione 

quindi proclamano ■. 
La confezione di WCC i 


le). 




i dentro l'area, il 
assa aulomatica- 
II vostro control- 
lo, permettendovi di largii la- 
re un tuffo a destra o a sini- 
stra. Azioni quali i calci d'an- 

rinvii da londo campo vengo- 
no fatte automaticamente da 
un servizievole compagno di 
squadra, mentre i calci di pu- 
nizione vengono eseguiti dal 
giocatore. La partita si gioca 
su 90 minuti simulati con un 
corto intervallo a metà tem- 
po. A fine partita appare il ri- 
sultato e, se vi siete qualifi- 
cati, passate alla fase suc- 



illa Coppa del 
Mondo. C'è anche un taglian- 
do per un concorso a cui po- 
tete partecipare gratuita- 
mente il cui primo Premio è 
un lettore CD, un manifesto 
della Coppa del Mondo e de- 
gli adesivi, le istruzioni in 
formato Poster e uno stem- 
ì stolta del Mundial. 


3 Cup 


zarmi alla mente la pa- 
rola fetenzìa. La grafica 
nel suo complesso è una 
fetenzia. Ventidue tozzi 
gobbi zoppicanti In un 
campo di calcio con pro- 

una selezione casuale 
di pixel pretende di es- 
sere una folla di spetta- 
tori: e anche dei peggio- 


I della Com- 
I inodore è 
ottimo, e questo è più di 
quanto si possa dire del 
gioco vero. Non mi pia- 
ce il calcio. E non* 
ce neanche Worl 
Carnival. Mentre 


Grafica 24% 

Grassi sprife traballanti 
e scrolling gelatinoso 

Sonoro 29% 


Appetibilità 34% 


Longevità 21% 

. ma la semplicità e 
bassa qualità del gioco 

l'effetto. 

Rapporto qualità/ 

prezzo 13% 

19.900 lire sono 


per qualche manifesto 
partita di pallone. 

Giudizio globale 

11% 

Stupido Imbroglio che 
dovrebbe essere 
gettalo in un profondo 
buco nero e lascialo li a 


ri. Ugh. Anche la musica 
che accompagna II gio- 
co è una fetenzia, e fa- 
rebbe rivoltare Rob 
Hubbard nella sua. pro- 
verbiale, tomba. Ma la 
fetenzia più grossa di 
World Cup Carnival è il 
gioco stesso, che orfi- 
camente eWorld Cup II 
della Artic con qualche 


cante e il distintivo in 
stoffa della confezione 
(ehi. mamma, guarda: 
me lo puoi cucire?!) c'è 
semplicemente una pila 
di fetenzie di cui si sente 
l'odore a chilometri di 
disianza. Evitate ad ogni 
costo questo gioco, 
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CJ.r,un„vol„unp, 
colo bellimbusto d 
capelli bii 
lo Ollie, che 
ce per le strade pensando ai 
tatti suoi. All'improvviso vide 
una fabbrica e, essendo cu- 

balzarci dentro per vedere 

suoi misteriosi portali. Non 
sapeva quel gioiellino di uo- 
mo che quella fabbrica era 
diabolica e che nessun urna- 
solo mefitici robot che ama- 
no distruggere i loro creato- 
ri. Una volta entrato scopri 
che il solo modo per uscire 



i attraver; 

ostacoli per- 
mettendo Ogn 
pa uno schermo ed è compo- 
sta di piallatori 
gegnl automatici. Ollie può 
saltare d i piattaforma in piat- 
taforma, anche se deve lare 
attenzione ad atterrare sano 
e salvo: può solo cadere da 
una distanza ravvicinata al- 
trimenti perde una delle sue 
cinque vite. Ogni schermo ha 
un'uscita che Ollie deve rag- 
giungere se vuote scappare 
e venire automaticamente 
trasportato in un'altra situa- 
zione più dimoile (negli 
schermi più avanzati per far 

bisogna prima raccogliere 


solo evitarli. Gli schermi suc- 
degli elementi della fabbrica 


sare a un altro punto dello 
schermo, dei trasportatori gli 
permettono di raggiungere 


sono anche delle piattaforme 
semoventi e delle palle per 
rimbalzare e raggiungere la 
parte opposta dello scher- 


il-guat 


che se l'ambientazione 
appartiene al vecchio 
regime dei computer 
giochi, è ben implemen- 
tato e ci sono alcuni in- 
teressanti rompicapi, e 
vari elementi di sfida coi 
quali cimentarsi. Lagra- 
fica è ragionevolmente 
buona, il sonoro non è 
pessimo, e il gioco nel 
suo complessa si fa gio- 

Se vi piacciono , "plat- 
lorm game " uscite e an- 
date a comprarlo: non e 
niente male. 


e altri 


giù dalle piattaforme e. 
vengono a contatto con 01 
lo uccidono, ma possono e 


se qua e la per li 
sono delle pillole di energia. 
Se Ollie ne raccoglie una, 
per un cerio periodo di tem- 
po, si trasforma in un killer d 
robot e può sbarazzarsi de 
robot, toccandoli. Dopo po- 
chi secondi ritorna al sue 



— I scoprire 
che Ollie's Follies, no- 
nostante l'età, non sia 
poi cosi brutto. La grafi- 
ca e il sonoro non ti 
prendono molto ma per 
Bssere un "plalform ga- 
me" è OK.Ci sano alcuni 
begli elementi di gioco 
— anche se alcuni sono 
mollo simili a quelli di 
Bounty Bon Ima chi usci 
per primo?} — edevo di- 
re che mt è abbastanza 
<o giocarci. 


All'inìzio 
pensavo 
che lAme- 

blicasse un gioco sulle 
^rese del no- 
stro Mr Frey. Ma Ollie s 
Follies non ha niente di 
interessante, sono sola- 
mente le imprese di uno 
spriie goccioloso su uno 
sfondo di piattaforme /ri- 
dimensionali. La grafica 
è abbastanza buona 
specialmente se si con- 
sidera l'età del gioco, e 
cosi pure gli effetti sono- 
ri. Ma in fin dei conti non 
è altro che un mediacre 
gioco della categoria 
economica. Se vi piace 
il genere allora dategli 
un occhiata, a/irimen- 


Presentazione 

79% 

Piacevole schermo dei 
titoli con diversi 
schermi di fondo per 

assaggio di ciò che 
succederà. 

Grafica 66% 

Anche se la gamma dei 
colori è un po' blanda, i 
personaggi egli 
schermi non sono 
affatto brutti e fanno 
abbastanza bene il loro 

Sonoro 67% 

Un'allegra canzoncina 
nello schermo dei titoli 
e alcuni effetti OK. 

Appetibilità 70% 

Il primo pàio di schermi 
sono opportunamente 
facili da dare 
assuefazione... 

Longevità 68% 


Rapporto qualità/ 
prezzo 75% 

Ventiquattro schermi di 
azione a un prezzo 
facilmente abbordabile. 
Giudizio globale 
70% 

Un vecchio ma buono 
"platform game". 
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■riuioSfE, 


MOON SHUTTLE 

Americana, L.9.900 cassetta, solo joystick. Per C64 


ime fare? 


Glia 


ri alle 


nità della 
cintura d'asteroidi, che deve 
essere attraversala prima di 
poter cominciare l'assalto. 
Lo shuttle parte dal basso 
dello schermo e viaggia rapi- 
damente verso la massa di 


Muovendosi a destra e : 

le. si può aprire un passag 
gio. Spingendo il joystick 
verso l'alto, aumenta la ve 
cita, ma se sbattete con 
una roccia siete tatti. Se 

Lo shuttle appare nuo 1 
mente nella parte bassa del- 
lo schermo e può sparare e 


J Gold : 
dei gran burloni! Moon 
Shuttle. Boom! Ha ha ha. 
Il gioco è veramente tre- 
mendo: la vostra astro- 
nave che viene attacca- 
ta da ridicoli alieni che 
vagano sema meta, 
sparacchiando qualche 
missile. Il sonoro è una 

chie e la grafica é pro- 
prio come Margaret 
Thatcher. scialba, noio- 
sa e del lutto antiquata. 
Fatevi un lavora e la- 
sciatelo perdere. 


X S« 


piuttosto docili. Le ondate 

sive e difficili da far fuori. 
Dopo un certo numero di on- 

schivar rocce, e poi segue un 

via cosi fino a quando perde- 
te tutte le vite o vi annoiate e 
spegnete il computer. 


I BniBJ Moon Shutt- 
le è terribile, antiquato e 
pizzoso: un po' come 

re. Sia la grafica che 

gioco... beh. anche a s< 
ie7900lire.èunosche 
zo se confrontato co 
giochi come Uridium 
Dropzone. Non mi h 
tatto alcun effetto. 







giocatori: 
tutto. 

Grafica 36% 

Sotto la media e 
piuttosto vecchi 
Sonoro 9% 

Semplice e 


Appetibilità 29% 

Può agganciare 
qualcuno.. 

Longevità 12% 

Rapporto qualità/ 
prezzo 18% 

Non proprio alto, 

Giudizio globale 

13% 


l*fll Sinistra, de- 
che sballo! 
Moon Shutt- 

disegnato da qualcuno 
con l'immaginazione di 
un bambino imbecille, 
caduto dal seggiolone 
all'età di sei mesi Direi 
che Moon Shuttle è sem- 
plice è dir poco. Dire che 
Moon Shuttle e noioso è 
dir poco. Non volendo 
essere volgari, direi che 
non c'è niente da dire su 
Moon Shuttle se non di 
non comprarlo. 


ìivuffiEE. 
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e toccherà a voi. mettendovi 
nel panni di Shamus, distrug- 
gerlo e liberare i! mondo da 
tale malvagità. Ha! Pensava- 

The Stiadow. cioè del iipino 
lino di ZZAR!, vero? Beh, r 
è cosi. The Sharow il 


dro di Picasso] e quello che 
l'intrepido eroe deve lare è 
penetrare nel 
fortezza del perfido Shadow 
e distruggerla. Questo ca- 
stello è composto di diverse 
stanze, sparse su 32 schermi 



I Shamus s 

diventando 
1 vecchiotto. 

Uralicamente è molto 
semplice, proprio come 
gli effetti sonori e il g'O- 
co stesso. Non mi è mai 
piaciuto (preferisco il 
seguito. Shamus Case 
111 ma questo non algm~ 
fica che a voi non piace- 
rà' dategli un'occhiata, 
potreste anche accor- 
gervi che vi piace. 



■ 

■ 

■ 
■ 


controlla 



Shamus 

s se lo sto 

rtunator; 

Z'Ll 

attarda 

troppo i 
Shadow i 

ben deci 

so a largì 


Sparare 

al malvac 

lotipastr 


Rapporto qualità/ 
prezzo 55% 

Economico e moderato. 

Giudizio globale 

51% 

La Ialina dai capelli 
turchini neri potrebbe 
essere più 



li t ivo. Potete coreogratare 
un'intera serie di mosse eri 
eseguirle sul palco. Vi sono 


e é noioso 
Tre dei quattro giochi 
sono essenzialmente 
i dello 

o tutti abba- 
stanza pizzosi. Ad ogni 
modo, la coreografia è 
un gran ridere ed è l'uni- 
ti divertente del 
gioco. Anche cosi. 
Breakdance non è un 
beli 'esempio di gioco 


certo raccomandarlo. 


setta per 
sole 7900 Urei Caspita! 
C'è soltanto un grosso 
problema: tre dei quat- 
tro giochi sono n 
quasi uguali. La parte 
migliore è la coreogra- 
fia e ciò soltanto perché 
i "breaker" sembrano 
completamente stupidi 
mentre ballano. Grafica 
pizzosa, sonoro pizzo- 
so. gioco pizzoso... det- 


monotoni, ma la 
coreografia è 
divertente 

Rapporto qualità/ 
prezzo 40% 

Non è che offra molto 
per 7.900 lire. 

Giudizio globale 

35% 

Piacerà sop rati ulto ai 
breaker che vogliono 
ricordare i bei tempi 



Praticalo su tutte le 
spiagge da Jesolo ad 
Acapulco, toccasana 
degli studenti oppressi dalle 
interrogazioni, la pallavolo 
arriva anche nel vostro com- 

Internallonal Volley della En- 
tertainment USA Maslerlro- 
nic, giunge in Italia proprio 
quando questo spettacolare 
sport ha il suo momento di 
gloria grazie alle affermazio- 
ni delle nostre nazionali. 
Due tipi di campo di gioco, 
palazzetto oppure in riva al 
mare, sulla spiaggia, 9 diver- 
si livelli di difficoltà e possi- 
bilità di sfidare con un vostro 
amico il computer sono le ca- 
ratteristiche principali di 
questo gioco. 

Come se non bastasse Inter- 
nallonal Volley rispetta le re- 
gole, la tecnica e la velocità 


sullo schermo quando il gio- 
catore tocca la palla, indica il 
punto dove quest'ultima toc- 
cherà terra La forza della 
vostra risposta è determina- 
la dal bottone di sparo. In 
pratica, posizionando il gio- 

automatica Premendo il pul- 


i lorz 


della 


e chi i 


aprlm 


5 è assegn; 
avete la battuta, la palla deve 
essere spedila nel campo 

za farle toccare terra e con 

Nella realtà di ogni squadra 
è composta da sei giocalori 


Premendo e rilasciando ve 
locemente II pulsante, il gio 
catore si lancia in uno spetta 
colare tuffo nel tentativo d 
recuperare una palla im 
prendibile. 

Nel doppio scambio il colpe 
più difficile è la schi 


Posizl 


a del g 


i perfettamente sotto la 
X e premete il pulsante di 
sparo e quindi rilasciatelo 
prima che la palla tocchi ter- 

Ai livelli più impegnativi il 


net vengono d 
gli errori. 


S. i7 1 For,e 

[*/i|V là rimbombo 
1 della pale- 
s oppure non rischie- 
l di farvi bucare II 
pallone da qualche ba- 
gnatile intollerante, In- 
ternational Volley vi as- 

mento anche se ceni 
giochi e scambi sono 
realizzabili con una cer- 
ta difficolta. La familiari- 
tà con i movimenti non è 
certo immediala e ri- 
chiede una certa pratica 
per capire come reagi- 
sce il vostro giocatore ai 
comandi del joystick. 
Comunque, se riuscite 


■: ,;!,.,■ 





Presentali* 

65%: 
Numerose le 
per la partila 

lisla e 

■ 

se superflua 

Grafica 60%: 

Invece dei noiosi e 

rumorosi gabbiani e 
motoscafi avremmo 
preferllo degli omini più 

S noro 50%: 

. possiamo 
sopportarla qliendn 
giochiamo in spiaggia 
ma è noiosa m 
palestra. Fortuna che- si 
puoesclud 

Appetibilità 80%: 

Come primo tenlativo di 

rleHronlca 
non possiamo 
lamentarci. Con un po' 

si passoni. 

Longevità 70%: 

■ 

esperti oppi 

■ 

oppure della prossima 
serie di Bonanza. 

Rapporto qualità/ 
prezzo 79%: 

Buon gioco i| 

■ .blamente 
l( -i e nella 

spettacoiam a 

Giudizio globale 

75%: 

■ 

apprezzalo di 
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RETURN OF THE SPACE WARRIORS 

Alpha Omega, L.7.900 cassetta, joystick o tastiera. Per C64 


Per Edward Egg, del pia- 
neta Egg, la vitaèdura. 
Vivere sul pianeta Egg 
è un bel problema poiché tul- 
li gli abitanti si chiamano Ed- 
ward ed inoltre sono lutti del- 
le uova. La vita di Edward 
Egg è particolarmente pro- 
blematica in questo momen- 
to poiché è stato scelto tra 
migliaia di candidati (tutti co! 
nome Edward Egg) per difen- 
dere il pianeta Egg dagli 
Space Warriors. Ecco quindi 
che sale nella sua navicella 
a (orma di uovo per ingag- 
giare battagia con i Guerrieri 
dello Spazio le cui astronavi, 
per una qualche strana coin- 
cidenza, hanno anch'esse la 

La battaglia ha luogo sulle 
Piattaforme della Battaglia 
dell'Uovo, un'arena di piatta- 
forme appositamente dise- 
gnate per questo combatti- 
mento. La posta in palio è ai- 
eroe viene colpito dagli Spa- 
se Warriors allora essi po- 
tranno rivendicare il diritto di 
conquista sul pianeta Egg. 
Oh. no! Tra le orde di guer- 
rieri nemici c'è il Colonnello 

mente crudele. E' facile da ri- 
conoscere nel mucchio degli 
Space Warriors poiché è a 
bordo di una delle prestigio- 
se Ovonavi Blu. 
Lo svantaggio principale nel- 
Imgaggiare battaglia con il 
Colonnello Warrior è che la 
sua ferocia aumenta durante 
la battaglia; è un brutto clien- 
te o quindi Edward deve sta- 
le molto attento. Il protocollo 
della Battaglia dell'Uovo ha 
delle regole ferree; la più im- 
portante è che non devono 


distruttivo. Colpendo questo 
cuscinetto, l'Ovonave nemi- 
ca esplode in mille pezzi e il 
Casco di Tuorlo del guerrie- 







lonnello Warrior Per far si 
che il combattimento sia cor- 
retto anche la Ovonave di 
Edward ha un cuscinetto di- 
struttivo e se viene colpito 

Un altro cattivo da tener 
d'occhio è il Grand Egg. Una 
volta fiero capo del Pianeta 
Egg. questo ex notabile è di- 
ventato un mutante dopo es- 


; Return ot 

Space 

Warriors è 

1 Jousl con 

e dal punto di vista della 
giocabiUtà la migliore 
versione di Questo gioco 
arcade per il 64. E' la 
giocabilità che dà valore 
a questo Return ot the 
Space Warriors poiché 
la grafica è veramente 
orribile. Per quanto ri- 
guarda il movimento e 
tutto OK ed anche gli ef- 
fetti sonori sono buoni. 
Return of the Space 
Warriors è un buon gio- 
co e vale quello che co- 
sta. Dategli un'occhiata. 


dell'Uovo in stato di inco- 
scienza, cercando di far fuori 
gli abitanti di Egg con il suo 

Ogni ondata si conclude ogni 
qual volta il plotone di Space 
Warriorsè stato eliminato da 
Ed. Dopo aver superato un 
paio di ondate c'è una lase 
bonus nella quale Ed deve 
raccogliere un certo numero 
di Caschi di Tuorlo prima che 
si trasformino in Colonnelli 
Warrior. 


po' banalotto è in effetti 
una buona versione del 
classico da bar della 
Williams, Jousf. La gra- 
fica é un po' rozza ma la 
giocabilità è buona, con 
la giusta quantità d 'iner- 
zia tale da rendere il vo- 
lo infido. Mi sarebbe 
piaciuto vedere dei veri 
e propri struzzi volanti 
piuttosto che delle mise- 


troppo. Se vi piaceva 
Joust dategli un'occhia- 
ta: è la cosa che più gli si 
avvicina per il 64. 


Presentazione 

81% 

Generalmente buona; 
disponibili alcune 
buone opzioni. 

Grafica 38% 

Uova, Uova e 
piattaforme; e le 
piattaforme sono anche 
molto squadrate. 

Sonoro 77% 

Buoni effetti sonori 
benché a volte stridano 
tra di toro. 

Appetibilità 81% 

Molto "Joustoso" e 
altrettanto giocabile 

Longevità 76% 

Rompere uova può 
diventare un po' 


sommato. 

Rapporto qualità/ 
prezzo 82% 

Un buon alfareche 
risalta non poco se 
confrontato con altri 

Giudizio globale 


0% 
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ZZAP! PAGELLA 94% 
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ZZAP! PAGELLA 97% 
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ZZAPI PAGELLA 98% 
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EPYX 
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ZZAP! PAGELLA 97% 
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ZZAP! PAGELLA 68% 
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EPYX 

ZZAP! PAGELLA 91% 
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MELBOURNE HOUSE 

ZZAPI PAGELLA 93% 


15. (11) LITTLE COMPUTER PEOPLE 
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ZZAP! PAGELLA 97% 

16. (28) REVS 
FIREBIRD 

ZZAPI PAGELLA 96% 

17. (20) ROCK 'N WESTLE 
MELBOURNE HOUSE 
ZZAP! PAGELLA 53% 

18. (13)RAMBO 
OCEAN 
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ELITE 

ZZAP! PAGELLA 47% 

24. (25) KIK START 
MASTERTRONIC 
ZZAP! PAGELLA 91% 

25. (-) CRITICA L MASS 
DURREL 

ZZAP! PAGELLA 59% 

26. (-) FRANK BRUNO's BOXING 
ELITE 

ZZAP! PAGELLA 69% 

27. (-) POPEYE 
DKTRONICS 
ZZAP! PAGELLA 78% 

28. (-) PSt 5 TRADING Co. 
US GOLD/ ACCOLADE 
ZZAP! PAGELLA 88% 

29. (-) TOUR DE FRANGE 
ACTIVISION 

ZZAP! PAGELLA 73% 

30. (-) BEACH HEAD II 
US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 90% 



[zzapT 

PARADE] 


I miei giochi preferiti: 







Spedite Zzapl Parade, Studio VIT, Via Arìberto, 20 - 20123 Milano 



So per sicuro che Gary Penn ha ricevuto una serie di lettere mi nato- 
^^^^^ rie, alcune deile quali provenienti dalla nostra redazione, per II ma- 
le provocalo a centinaia di Pel Person ormai In coma da mesi a cau- 
sa di un suo tip imbecille! Il dollore per LCP si è malto arrabbiato, perché sostiene 
che non si trattano cosi le persone, anche se piccole. Sono d'accordo con lui e pen- 
so che chi ha provato a sfrattare la sua LCP andrebbe punito, ma siccome non vo- 
gliamo (lo e II dottore) che le case su disco rimangano vuote abbiamo deciso di tro- 
varvi un nuovo inquilino. 

Sembra che debbano capitare proprio tulio a me... 
Nel numero 2 le pokedi Undium sono scomparse n< 
e danno grandi soddisfazioni e mi dispiace che no 
volta ho inchiodato il listato! Non possono s'uggirvi! 

Un'altra cosa, prima che me ne dimentichi. La Novagen ha prodotto, per soddtslare 
I superatili, una versione 1.5 di Mercenary denominata The Second City. Itinere- 
dibbile, ma vero! Caricale II nastro come se fosse una normale parlila salvala e 
scoprirete che c'è un'altra città da esplorare dall'altra parie del pianeta. Niente 
male, no? Bene, passiamo al tip... 


BRUCE LEE 

(Datasoft) 

Trolly da Bolton, Lancs vi 
manda i suoi saluti e queste 
poke che non richiedono il I 
reset del computer. 
Prendete la prima copia di 
Bruce Lee che vi capita sotto 
mano e battete questo listati- 
lo FOR A =300 TO 30S: READ 
B:POKE A.B:NEXT 
20 DATA 169,165,141,38 
30 DATA 29,32.132,255,96 
Battete RUN (RETURN) e do- 
po aver ravvolto il nastro bat- 
tete LOAO (RETURN) per ca- 
ricare la prima parte del gio- 

Quando appare "READY" in- 

POKE 1011.44 (RETURN) 
POKE 1012,1 (RETURN) 
... seguito da RUN (RETURN). 


FOURTH 
PROTOCOL 

(Hutchinson) 


e poi a Sloruman do- 


pane: ASPEN 
Seconda Parte 

Cercate il soprabito e aprite 
la serratura della scrivania 
Andate a nord e cercate lo 
schedario. Trovate Preston 
per prendere una ID card. 
Guardate in giro tinche non 
trovale un computer, pren- 
detelo e poi usate I 


Esaminate gli effetti per tro- 
vare un'impronta digitale; 
questa non è [impronta di 
Nilson che risulla registrata 
Intatti è di Stenberij. Leggete 

Comandante. Tornate a Lon- 

lefono di Plumb. A questo 

760 di porestigioe85%. 
Le risposte alle domande so- 
li FAULKNEFi 

2) SWEDISH 

3) NILSON 

4) STENBERIJ 

5) FINGERPFIINT 

6) GAZA STRIP 

7) FALSE FLAG 

N.B.: Non potete completare 

pronta digitale di Stanberij. 


Andate al secondo piano e 
parlate con Harcouri-Smilh. 
NON prendete la cartella di 
documenti, perchè non riu- 
scireste ad andarvene. Usa- 
te sempre la metropolitana. 
Scendete a Westmister e at- 
traversate il ponte. Andate 

casa diroccata. Entrate e ve- 
derete Penfold da Admln 
Parlategli e vi darà un foglio 
con un messaggio Come de- 
codificarlo? Proseguendo 
troverete Boots in Oxford 
Street. Potete comprare una 
macchina fotografica per 50 

un'università e un computer 
Battete SVETOFOR e vi ri- 
sponderà TRAFFIC LIGHT, 
misterioso vero? Prendete 



ARK PANDORA 

(Rino) 

Prendete il CROCIFISSO (crucilix) e la RETE FINE 

[line net) Andate nel FIENILE (Barn) e usate la rete 
per prendere il FIL DI FERRO (ferrei). Lasciate la re- 
te e andale alla PRIGIONE (jailhouse) e usate il fil di 
ferro per prendere la CHIAVE (key) Lasciate il fil di 
ferro trovate l'ALTO PRELATO (high priest) e tirate- 
ali il crocifisso Prendete la sua TONACA (robel e 
andate alla prigione, indossate la tonaca e le guar- 
die vi faranno entrare Andate in cima alla cella e 
usate la chiave per liberare i prigionieri. 


ROBIN OF THE WOOD 
(Odili) 

"k"-™** " """"■ "*'*" 
2ses5c"jssr™ • ,ua " d ° aK »™ » ™~ 

Battete 1035 POKE 49in,o e ENTER 
Po, GOTO 1000 e fato ripartire II nastro 
Più semplice di cosi ... 



THELASTV8 

(Mastertronic) 

Finalmente qualche poke per questa meraviglia econo- 
mica, grazie a Gary Saunders di Lexden. Esse*. 
Piazzale la cassetta nel registratore, riavvolgete il na- 
stro e digitate quanto segue; 
POKE 43,200: LOAD (HETURN) 

Premete PLAY sul registratore e quando appare "SYN- 
TAX ERROR", inserite queste poke... 
POKE 43,1: POKE 2152,248: POKE 21 S3, 252: RUN (RE- 
TURN) 
Quando il computer resetta potrete battere una serie di 

POKE 7149,173 (RETURN) per tempo infinito 
POKE 7326,173 (RETURN) per carburante infinito 
POKE 7858,173 (RETURN) per schermi infiniti 
Battete SYS 3328 (RETURN) per partire Le poke rende- 
ranno un po' più tacile il percorso, ma non meno impe- 
gnativo il gioco. 


FINDERS 
KEEPERS 

(Mastertronic) 

Cassetta in posizione di par- 
lenza. Battete questa poke: 
POKE 43,200:LOAD (RE- 
TURN) 
Quando appare "SYNTAX 

POKE A3,ì (RETURN) 
POKE 49332.248: POKE 
49333,252: SYS 49152 (RE- 
TURN) 
Ora battete RUN (RETURN) 


il 64 rf 




i.Quar 


POKE 29791,0 (RETURN) 

Seguita da SYS 40083 (RE- 
TURN) pper partire col gioco. 


PAC MAN 

(Datasoft) 

Qualche poke per il buon 
vecchio Pac Man. Sbattete il 
mastro nell'apposito regi- 
stratore, battete LOAD (RE- 
TURN) e pigiate PLAY. Quan- 
do il computer vi dice "REA- 
DY", inserite: 

POKE 1010,76: POKE 
1011,248: POKE 1012,252: 
RUN (RETURN) 
A questo punto verrà carie 
tb il resto del programm 
Quando il 64 resetta, scrive 

POKE 5737, (0-255) nume 

di vite (RETURN) 

SYS 2064 (RETURN) per a 


TAPPER 

(Sega) 


Unga 

C64 

Prendete i 




il registrato! 


Me- scrive 

10 FOR A -300 TO 

31 3: READ 

B:POKE A,B:NEXT 

20 DATA 169, 165, 141. 

27,79 

30 DATA 169, 0, 141, 51, 

128 

40 DATA 32, 132, 255, 96 

Quando tutto è pronto 
battete RUN (RETURN) 
seguito da LOAD (RE- 
TURN). A questo punto 
sarebbe auspicabile la 
pressione del tasto play 


■ i;i'far 


■READY 


: PO- 


KE: 

POKE 1011,44 (RE 
TURN) 

POKE 1012,1 (RETURN) 
POKE 306,(1-15) Nume- 
ro dello schermo (RE 
TURN) 

RUN (RETURN). Il 
gramma dovrebbe 
care e partire e voi 


stante e date il RUN. Se 
non vengono segnalati 
errori fate partire il regi- 

10 CLEAR 65535 

20 LET T = 0:FOR 

N = 23296 TO 23395: 

READ A:LET T = T + A'- 

POKE N.A:NEXT N 

30 IF T< > 9545 THEN 

PRINT "DATA ERROR": 

STOP 

40 RANDOM1ZE USR 


25,6,3,197,221,33,126 
91, 17, 17 

110 DATA 0.175,55,205, 
86,5,193,16,240,42,83, 
92, 237.75, 139. 91, 205, 

85, 22, 42 

120 DATA 83, 92,237,91, 
143, 91. 25, 34, 75, ! 
221, 42, 83, 92, 237, 91, 
139, 91, 62, 255,55, 205, 

86, 5. 42 

130 DATA 83, 92, 17, 244, 
3, 25, 235, 33, 92, 91 


0, 237, 176, 33. 0, 0, 34, 
66, 92. 62, 1, SO, 68. 92, 
201, 13, 197, 245,90, 28, 
23, 2, 213. 


BOLLERCOASTER 

'mite. "° aa " ,n '2io. Avrete vite in 

3^o 2 ? c ; h d !"°«"«»™ ,E9:r " d 

40 POKE 64174,252 

175,250 , ^ M ' 2S0 -' ,8 >3.253,115,Q,B 195 

100 D«TA US, SO. i« »s ' ' "* S °' "■ '« 

Se volete più di im..^ 

™n, m '„ oU ."eT™":™*, " "„"" » "««. 


TOP-SEGRET 



MUGSY'S 
REVENGE 

(MElbourne House) 

• Non donale mai più di un 
grand (1000 dollari) al (ondo 
di beneficenza della polizia. 

■ Cacciale solo un grand per 
mettere in piedi la rete di 
contrabbando. 

■ Cercate di sistemare nel 
vostro deposito 100 barili e 
poi vendeteli a carichi di ca- 

• ingaggiate "Spud" Murphy 
per 15 grand e mettete un 
contratto sulla testa di Capo 
Rockertel le r, oppure vi suc- 
cherà i soldi di un terzo volta 
dopo volta. 


WIZARD LAIR 

(Bubble Bus) 

Darren Taylor e Andrew 
Torkington ci hanno 
mandato tutte le sette 
password di questo gio- 
co caldo della Bubble 


ì. Son 
CAIVE 
L HAWLO 
L CHYPT 
LDUNGN 
L VAULT 
L LIAYR 
L LVONS 


qjc£ 


URIDIUM 

(Hewson) 


o potrete fi- 


Eccole tinalmente. con un mes 

nire Urldlum! 

Riavvolgete il nastro e battete il listalo: 

10 PAINT CHR$(147) 

20 FOR A =49152 TO 49202:READ B:POKE A.B:- 

NEXT 

30 SYS 49166 

40 DATA 162. 20, 189, 33, 192, 157. 198, 224, 202 

50 DATA 16, 247, 76, 0, 224, 32. 44, 247. 169. 

60 DATA 141, 32, 208, 32, 108. 24S, 169. 192, 141 

70 DATA 239, 3. 76. 167, 2, 76, 141, 65, 13 

80 DATA 169, 249, 141, 66, 13, 169, 12, 141 

90 DATA 67. 13. 108. 0,128 

Scrivete RUN (RETUHN) e premele PLAY. 

GOOD ZAPPING! 




1 WILLOW 


1 PATTERN 


1 (Firebird) 

FOUIES 

R Dunque, prima di lutto devo 


j dirvi che quesle poke richie- 


1 dono il reset del vostro 64 e 




1 Stephen Stockdale e di Huck- 


1 nall, Notls. Caricate il gioco. 


^ resetiate il computer e bat- 


■ lete... 


1 POKE 3121,32 (RETURN) per 


1 impedire alle armi sul ponte 
1 POKE 2394,(0-255) numero 



■ delle vite (RETURN) 


9 II gioco parte con SYS 2304 


fi (RETURN) 




SPEDIRE L'INTESO AWISO MUTAMENTE COMPUTO * 
Mastorhonle UU. - v.\e Aguggiari, 02: A - 3t 100 Vaine 


MASTERTRONIC/SOFT CENTER - VIA MAZZINI, 1 5 - 21 020 CASCIAGO (VA) - TEL 0332/238898 


IL MIO DIARIO 


intera facciata dei Gene 

ho colpito un tronco 

neve, e ho (alto un volo 
voluto: yak bit, sono 
atterrato su una parte del 


MERCOLEDÌ 19 MARZO 

Tempo nuvoloso; sciare 
difficile perchè non si 


schifose cuffie francesi in 
sostituzione delle mie 
stupende della Sony che ho 



Rientrato in camera per 
pensare al sistema di 

ISdCdA] mentre ascolto The 


sulla 


venerdì 21 marzo 

Piste tutto il giorno, poi altri 
effetti sonori, ho dovuto 
riarrangiare la sequenza di 

tutta in un frametime. 

SABATO 22 MARZO 

Giornata meravigliosa: sole 
splendente, neve buona, 
non ho iniziato a lavorare 
ctie nel tardo pomeriggio 
perché ho sciato a lungo. Ho 

collegare sprite riservati 


pioggia che ad altro: e 


LUNEDI 24 MARZO 
Tempo veramente se 


Wall. I 

carta, pronto per ; 

programma più tardi. Mi é 

Fase 2 del gioco, pensavo a 
qualcosa a metà tra il 
Subgioco 1 di Batalix e una 

percorso di Marbte 

bar ho finito il modo di 
Pausa (Questo sarà l'unico 
modo di Pausa che è stalo 
realizzato INTERAMENTE 


sGuin 


15). 


MARTEDÌ 25 MARZO 

Neve nuova: sciare è mollo 
meglio. Ho collegato il modo 


sbronzato ed ho avuto una 

Vita, l'Universo ed il Tutto, 

ascoltato "Wish You Were 
Here"... ganzo!! 

MERCOLEDÌ 26 MARZO 
Sciata OK. dopo un'intera 

tornato per trafficare un po' 
col SdCdA. Ho beccato un 
bug tremendo, ho fatto 
girare il programma milioni 
di volte ma non l'ho trovato, 
allora sono andato giù al 
bar per annegare il dolore 
in una abbondante quantità 
di Guinness. 

GIOVEDÌ 27 MARZO 






data che l'assemble 
sua infinita saggezza, aveva 
dimenticalo di segnalare 
come errore durante 
l'assemblaggio, scegliendo 
invece di buttar via l'intera 
tabella di data. Ho inserito 
la virgola: fine del bug. 
Guinness. 

VENERDÌ 2B/SABATO 29 
MARZO 

Treni, treni, treni e francesi, 
traghetto, ancora treno. 
Londra, metropolitana, 
treno, autobus, Tadley. te, 
distrutto. 

DOMENICA 30/LUNEDÌ 31 

MARZO 

Pigro. Non ho fatto niente; 

non ho potuto far niente 

perché il mio 138 è In 

Francia: devo comprarne un 




■•'•>■ 
■■ss 

■■■■ 


MARTEDÌ 1 APRILE 

Sono andato a Reading a 
prendere un 128D: una volta 

diligentemente tornare a 
lavorare ma ho incontrato 


tlpid 


b (fatai 


ce ri è di lavorare... 
MERCOLDI 2 APRILE 

Mo sistemalo il nuovo 128D, 
la macchina va bene ma ha 

sembra una piccola e 
volonterosa Honver. Ho 

SdCdA, non mollo in efletti. 
GIOVEDÌ 3 APRILE 

per vedere quelli dell'Arida 
e gli ho preso alcune cose 
dell'Amiga |roba 
dell Electronic Arts 
Marble Madness). 
VENERDÌ 4 APRILE 

Ho deciso di (are una sosta, 
di lavorare un po' alla Fase 
2 e lasciar perdere un po' la 
Fase 1. Ho iniziato alle 11 di 
mattina ed ho Unito alle 7 

SACCO di lavoro fatto. 
SABATO 5 APRILE 

Oggi ho lavoralo ancora un 
sacco. Ora ho un piccolo e 
accurato demo della Fase 2 
che comprende un completo 

scroliing dello stondo in 
quattro diversi schemi di 


ship conTnoi. or.ro.rrm irur>isMU.rnn 


zia. Non male per un 


DOMENICA 6 APRILE 




a perchè devo 


specie di bollettino di 
informazioni, ndr) prima di 
andare a Lanzarote giovedì. 
HO FATTO UNA MEGA 
SEDUTA A COLOURSPACE 
che è Unita alle 3 e mezza e 
poi su tino alle 6 a scrivere 
la newsletter. Forse un 

LUNEDÌ 7 APRILE 

colpetto alla Fase 2 
eliminando degli stupidi bug 
che avevo trovato. Quindi 


MARTEDÌ G APRILE 


applausi j 
Heaven" i 


GIOVEDÌ 1Q/GI0VEDM7 

APRILE 

Sole. mare, sabbia e 

CAMMELLI. 


VENERDÌ 18 APRILE 


CES Show all'Olympia, che 

Poi, grazie a Dio, ho tatto un 
giro al Commodore Show: 
potrò almeno lare qualche 
programma decente. Le 

divertenti ma tendono a 
disgregarti cronicamentel!! 

svelati ulteriori dettagli e 
Inumazioni, metre Iritlis 
Alpha rimbomberà per i 

(retrospertlvamenle) e JeH 

dell'agnello straniero. 



GET STAR 


A parie la KONAM! e li 
CAPCOM, che sem 
brano volersi conten 
dere la palma di migliore ca- 
sa produttrice di vldeogiochi. 
la casa che pare si stia impe- 
gnando maggiormente negli 
ultimi tempi èia TAITO (quel- 
la del caro SPACE INVA- 
DERSI. Tra gli ultimi prodotti 
della nota casa nippo-ameri- 
cana spicca questo GET 
STAR, Che riunisce un po' gli 
"ultimi ritrovati" nel campo 
dei videogiochi. 
Anche se apparentemente 
sembra un videogioco spa- 
ziale tondamentalmente GET 
STAR appartiene al lilone 
del karaté: per affrontare gli 
innumerevoli mostriciattoli 
disseminati sui sei pianeti di 
cui è composto il gioco, ab- 
biamo infatti a disposizione 
due pulsanti, per tirare pugni 
o calci, oltre a un joystick per 
avanzare o indietreggiare 
orizzontalmente e per saita- 
re o per abbassarci. 
Ma a parte la possibilità di in- 
crementare la potenza del 
nostro pugno, raccogliendo 
gli appositi palloncini, sino a 
raggiungere il "SUPER 
PUNCH", possiamo modifi- 
care la nostra tattica di gioco 
procurandoci una pistola con 
una buona scorta di proiettili 
o addirittura l'invulnerabilità 
per un cerio lasso di tempo. 
Per ottenere ciò bisogna rac- 
cogliere al volo una sorta di 
quadratino volante conte- 
nente una croce, la quale de- 
ve assumere, rispettivamen- 
te, il colore verde e quello 
viola; se la catturiamo quan- 


condizionata per l'appunto 
da una linea di energia, ma 
dipende da come viene "ta- 
rato" il gioco quanti "quarti" 
d'energia ci vengono tolti per 
ogni colpo incassato: la no- 


stra linea è inlatti divisa in 
quattro rettangoli, ma esiste 
anche una regolazione che 
ci ta morire al primo contatto 


Questi sono di tutti i tipi, do- 
tati di ogni genere di arma: 
spade telescopiche, lingue 
velenose, boomerang, lan- 

per cui sarebbe troppo lungo 
descriverli tutti. 
Vi diciamo soltanto che per 
conquistare un pianeta e 
passare a quello successivo, 
bisogna superare un mostro 
finale che possiede la sgra- 
devole particolarità di avere 
una linea di energia lunga 
come la nostra, ma formata 
da moltissime lineette: biso- 
gna avere molta pazienza, a 
meno che non si disponga 
del SUPER PUNCH... 



TROJAN (CAPCOM 1936) 



ro più riuscii! a garl ci ritroveremo nelle ve 

vìdeogiochi mi- sti di liberatore della beli 

li (arci ammattì- Elena? Mentre già Immagl 

navamo chissà quali spetta- 


città E 


servito un altro di quei ' 


che, ( 


splendidi grattacieli solo sul- 
lo sfondo. In mezzo a case di- 
roccate e a mura sbrecciate 
dobbiamo vedercela con un 
nugolo di avversari, i quali 

vestiti come sono da antichi 



Mai come questo mese la nostra GARA potrà essere combattuta: tutti e tre giochi re- 
censiti sono appena comparsi sulla scena e la loro diffusione è solo agli inizi, per cui 
i punteggi viaggiano ancora a livello relativamente bassi. 

Auguri quindi agli aspiranti cecchini che primeggieranno in "COLT 86", (altro nome 
con cui è diffuso "N.Y. CAPTOR") nonché ai più tradizionalisti che si destreggeranno 
con i joystick di "TROJAN" e di "GET STAR". Ricordatevi il tagliando e, se potete, una 
bella foto. 


COIN-OP COIN-OP COIN-OP COIN-OP COIN-OP 


GIOCO 

PUNTEGGIO GIOCATORE ... 

VITE INIZIALI VIA 

VITE EXTRA ... CITTA' 

CAP. 

SALA GIOCHI . 

GESTORE 

(FIRMA) 


qualche consiglio e pei 

** "' vedere 


pETTV 


WORLD CHAMPION 


le del gioco del I ito "specchietto" dei voslr 
della Tehkan per darvi risultati accanto alla riprodu 


e della 


coppa del r 


cosa succede == =■ nuwnv 

tutti i 7 GAME, compreso il Ed eccovi i consigli: con le 

"FINAL", di cui è composto il prime tre squadre potete an- 

gloco. che tar goal in 5 secondi, ti- 

Eccovi quindi una foto della rande da fuori area quando 

premiazione a cui si ha dirit- non compare il portiere; se vi 

to, con tanto di inno naziona- trovate al limite della area di 

siamo riusciti ad individuare, potete segnare anche 

e dura qualche minuto: un do sui primo palo 

giusto riconoscimento per I crocii 

nostri sforzi! quali 

Se volete far comparire la cam 

vostra sigla con l'appellativo por i 

di "WORLD CHAMPION" do- ma | tre che con i tiri 

vele avere la pazienza di se- su cross dalle fasce 1; 



o si può fare goal anche dìpre- dre più forti è il GOAL sue; 

i- potenza tirando dall'altezza ciò d'angolo, facendo il p; 

— I- del disco del rigore, spostati lonetlo al portiere: per ori 

Con le altre un po' lateralmente, piaz- nere ciò bisogna schiaccia 

bisogna zando la palla sul secondo il pulsante (si 

perchè il pato (ma per (ar questo biso- torea 

è molto più mobile: gna essere mollo veloci'). IH- re) e 









EXPRESS 

SYSTEM 

TURBO LOADING CARTRIDGE 
FOR COMMODORE 64/128 

• Carica da disco fino a 5 volte piti velocemente 

• Funziona con il 997« del software disponibile 

• Facilissimo da usare tramite i tasti funzione 

• Velocizza anche la formatazzione dei dischi 

• Istruzioni complete in italiano 

! 1 express am 

' SYSTEM 

^^^ r ^: -zu 


EXPRESS "—• |_^__ 

SYSTEM 

|e orieschii-.'H 

lMU!sirlFlfl!rlft;olwl/lrl 

Mastertronic i.o.s. - V.le Aguggiarì, 62/A 

21 1 00 Varese - Tel. 0332/238696 



konix 


il joystick 
ultrasensibile 
a portata di 
mano! 


Konix - il joystick anatomico che si 
adatta perfettamente alla tua man 


Konix, oltre ad avere un design rivoluzio 
uso i migliori microswitch s 1 
capaci di sopportare fino a 



SI, desidero ricevere 

w**l 1 

1 


Konix a 

Irello giro di posla 









Pagherà controsseg 
conlribulo spese di 

£d° 





SPEDIRE L'INTERO AV 

Mastertronic s.a.s. 

- V.le Ag uggia r 

COMPILATO A: 

62/A- 21100 Vareie 


MASTERTRONIC ...... 

V.le Aguggiari, 62/A - 21 100 Varese - Tal. 0332/238898 



SEABASE DELTA 


fi 


i Sub- 

sunk. un piacevole giochino 
realizzalo con The Quill. che 
costituiva un ottimo affare dal 
punto di vista economico. Ora 
sono usciti con il seguito Sefl- 
base Delia, anch'esso ad un 
prezzo da paghi due poni via 

Di solilo non ci si aspetta mol- 
to per 7.900 lire e quindi il 
Mago è felice di 
che è rimasto molto colpito da 
questo programma. Il gioco 
ha una grafica supcriore alla 
mudia e l'amhien razione, seb- 
bene non del mito originale, 
contiene alcuni nuovi enigmi e 
in iiciR'r.ih' 


ne! penetrare in una base ne- 
mica sottomarina, scoprire 
che cosa sta succedendo e poi 
scappare. Il gioco comincia 
subito in salila: vi trovate in 
territorio nemico, faccia a fac- 
cia con un cadavere, l'inizio 
non é cosi difficile dato che un 
rapido esame degli elementi 
che vi circondano vi rivelerà 
quasi lutto ciò che dovete sa- 
pere riguardo il vostro ohielli- 




■ una serie di metropolitane al- 

■ traverso le quali potete viag- 
^^R giare a bordo di un piccolo 

(^ veicolo funzionante a schede. 

I Considerando che il gioco é 

I stato realizzato con The Quill. 

I l'intero processo è stato pen- 

I saio ahhastanza bene, anche 
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Sij il trasbordo dai 
all'altra della metropolitana 
comporta un'operazione un 
po' ripetitiva di allacciamento 
e slacciamene delle cinture, 
che mi ha leggermente infasc- 


iente per un gioco di questa 
categoria di prezzo. Gli enig- 
mi sono molli e per la maggior 
pane estremamente logici. Se 
vi era piaciuto Suhsuiìk allora 
sarete d'accordo con me nel 
dire che Seabase Delta è mi- 
gliore. Se penso alle società ti- 


Detlo questo c'è solo una cosa 
schcil mago vorrebbe puntua- 
lizzare a proposito degli ad- 

mentc preferirci risparmiare 
quelle due lire e comprare 
qualcosa che mi impegnasse 
più a lungo. In ogni modo, se 
accettate l'idea di un gioco pili 
semplice che non, richtede me- 
si per essere risolto, allora 
questo esempio in particolare 
deve Tar parte della vostra col- 
lezione: e presentato bene, 
programmalo bene e. anche se 
non offre moltissime "stan- 

Alinoifera 72% 
Interazione 68% 
Longevità 65% 
Rapporto qualità/ prezzo 95% 
Giudizio «lohale 85% 



QUESTPROBE IH: THE 
FANTASTIC FOUR 





US Cebi, ea 

t /,. 29.900. 


giochi di Scott 
Adams e il terzo nella serie 
Questprohe in eui figurano gli 
eroi della Marvel, Questo nu- 
mero 3 introduce la Cosa e la 
Torcia Umana, dei quali po- 
trete prendere le sembianze 
durante il gioco. 
Mago Merlino ha avuto occa- 
sione nel passato di essere an- 
che meno complimentoso su 
certi aspetti dei giochi di Scott 
Adams. In questo caso parti- 
colare si è sentilo veramente 
crudele dato che la US Gold 
non gli ha fornito nemmeno 
uno straccio di indizio. Que- 
sto è il passatempo preferito 
delle software house di ad ven- 
ture che presumono con arro- 
ganza che voi siate disposti a 
passare giorni e giorni a recen- 
sire i loro giochi e crackare i 
loro enigmi spesso illogici in 
cambio di una misera remune- 
razione come recensi lo re. 
Non ho certo bisogno di sug- 
gerimenti per recensire un gio- 
co, ma qualche volta (soprat- 
tutto con Ì titoli di Scott 
Adams) sono essenziali per 
addentrarsi sufficientemente 
in un gioco in modo da com- 
prenderlo a fondo nel poco 
tempo a disposizione. Scott 
Adams ha l'abitudine di met- 
tervi in crisi fin dall'inizio. I 
suoi adventure non sono per 
niente dei veri giochi di 
"esplorazione", e questo va 
bene, dato che per la maggior 
parte non hanno molte loca- 
zioni. Sono invece quello che 
il Mago chiama giochi di 
"enigmi": in altre parole, la lo- 
ro principale attrattiva consi- 
ste nel numero di complicali e 
particolari problemi che dove- 
te risolvere, alle volte con in- 
tuizioni successive, altre volte, 
e bisogna dirlo, con la pura e 
seri i pi i iv foriuna. 
Il Mago ha ricevuto la versio- 
ne su disco di Questprobi III 
che offre una grafica ecccllcn- 


nciM e ébeo, L. 19.900 
per C64 

le e un vocabolario legger- 
mente più esteso degli altri ti- 
toli della serie. Ma il bello fini- 
sce qui. In effetti, il gioco è 
grossolanamente datalo ri- 
spetto agli standard attuali 
degli adventure e non si eleva 
molto al di sopra, in termini di 
programmazione, da un gioco 
fatto con The Quill. 
In primo luogo la velocità. Se 
selezionate l'opzione grafica, 
ogni volta che cambiale loca- 
zione, dovete aspettare che il 
disco carichi sullo schermo la 
nuova immagine. Questo ri- 
chiede molto tempo, Anche se 
non selezionate la grafica ve- 
drete che il programma impie- 
ga una quantità di tempo as- 
surda ad elaborare i vostri in- 

E non e che elabori grandi co- 
se. Esaminare degli oggetti 
che non sono presenti porta al 
messaggio "Vou see noi hi ne 
special" che vi confonde le 
idee quando non siete sicuri di 
cosa diavolo sia un oggetto di- 
segnato sullo schermo. Per 


C'ehimney") che sembra pro- 
mettente, ma il programma 
non capisce "chimney": capi- 
sce invece "shal't" (comignolo, 
fumaiolo). Se digitate "Brami- 
ne shaft" otterrete la risposta 
suddetta. Questo lascia il gio- 
catore in dubbio se ha esami- 
nalo qualcosa o no. 
Non c'è un opzione RAM SA- 
VE o RESTORE. quindi per 
salvare un gioco bisogna fare 
quell'assurda manfrina di 
camhiarc il disco, formattare 
uno speciale diso SAVE. e cosi 

Questo è particolarmente 
noioso in Questprohe perche 
all'inizio c'è un enigma che vi 
porta velocemente a morire a 
meno che non lo risolviate il 
più presto possibile. Questo 
porla a un frequente uso del 
RESTORE ogni volta che 
morite e fino a che non l'ab- 
biate risolto: lutto tempo per- 
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Sotio la mi;dta è anche l'intero 
sistema di interfaccia con Pu- 
tente. Il lesto appare nella 
parte inferiore dello schermo 
in una piccola finestra, quan- 
do premete RETURN lo 
schermo lampeggia in bianco 
e il vostro input scompare. Poi 
c'è una paura, durante la qua- 
le il programma elabora il vo- 
stro input, seguita dalla rispo- 
sta. C'è poi un'altra pausa età 
finestra lampeggia in giallo. A 
questo punlo potete premere 
di nuovo RETURN e la fine- 
stra diventa bianca in attesa di 
un altro input. Se vi viene in 
mente un sistema più assurdo 
e più dispersivo fatemelo sa- 

Come in tutti i giochi di Scott 
Adams. le descrizioni dei luo- 
ghi sono estremamente hrevi 
ma in questo caso la grafica è 
di una tale qualità che l'atmo- 
sfera del gioco non ne viene 
seriamente inficiata. Ciò non- 
dimenio questo non è proprio 
un gioco per i fanatici del so- 
lo-lesto. 


per quelli che amano esplora- 
re un sacco di luoghi senza do- 
ver risolvere enigmi difficili e 
senza fine, o per quelli che 
amano un gioco che va avanti 
ad ogni soluzione, o per quelli 
che amano un un gioco con un 
parser caritatevole. 
Vi lascio, membri del Cerchio 
Magico, a trarre le vostre con- 
seguenze. 

Atmosfera 75% 

In te razione 59% 

Longevità 75% 

Rapporto qualità/prezzo 58% 

Ci udì /io globale 62% 


THE VERY BIG CAVE 
AD VENTURE aila «*.. t 


! m -^Idopo aver flir- 
\m 1 tato un po' con 

w ^ I la Audiogenic. 

sembra essersi definitivamen- 
te accordata con la CRL. la 
quale, dal canto suo, sta di- 
mostrando di essere seriamen- 
te intenzionata al mercato de- 
gli advenlure. distribuendo un 


le ma marginali, quali Rohin 
vf Siwrlotk e Bored al the 
Rings. Come si presenta que- 
st'ultima pazza uscita? 
Bell, diciamocelo, doveva suc- 
cedere prima o poi. L'adula- 
zione generale profusa nei 
confronti del capolavoro ori- 
ginale di t'rowthcr e Woods. 
Colosso! Cave, sembra fatta 
apposta per essere parodiata, 
e mi sorprende che nessuno ci 
ahbia mai pensato prima d'o- 
ra. Ad ogni modo, la St. Bri- 
des ha riempito il vuoto, e l'ha 
riempiti.' mollo bene. 
The Very Big Cave Advenlure 
è slata realizzata con il Quii! e 
ha un'eccellente grafica. Infat- 
ti, metà del divertimento sta 
nel giocare una versione grafi- 
ca di Colossali mi sono sempre 
domandato che aspello avesse 
il palazzo del Re della Monta- 
gna. St. Bridcs ha fatto vera- 
mente del suo meglio con le 
immagini, che sono un grosso 
contributo al gioco. 
Il gioco stesso, diciamocelo, è 
assolutamente farsesco. E 
zeppo di battute sconvolgenti. 



Già dall'inizio, quando vi tro- 
vale a dover inserire un penny 
in una fessura per entrare nel 
piccolo palazzo di mattoni. 
venite assaliti da una serie di 
situazioni comiche, alcune 
delle quali sono sinceramente 
divertenti, mentre altre sono 
cosi poco divertenti che ride- 
rete ugualmente. La struttura 
slessa del gioco è ben studiata. 
11 programma assume il ruolo 
di un cicerone che vi guida at- 
traverso le caverne. In quanto 
tale, sminuisce continuamente 
i vostri sforzi ("Non puoi por- 
babbeo") t 

ste siimi bulleedii 
liuto contribuisce ad ; 
taro il divertimento. 
Tanto per darvi un a 


ta. Le nspo- 


dcl gioco, sappiale che siete 
immediatamente affrontali da 
un furioso toro che si rifiuta di 
farvi attraversare l'informe 
gola che conduce all'altrettan- 
to informe inferriata chiusa a 
chiave. "Sci ancora lì", tuona 
il toro, dopo essersi rifiutalo 
di farvi passare,. , Se risponde- 
te "No", se ne va via perché è 
"gully-bull" (questo è un gio- 
co di parole intraducibile: 
"gully-bull" ha lo stesso suo- 
no della parola "gullible". che 
in inglese significa credulone, 
ndr). 
OK. quindi non dite che non 



Ad ogni modo, ho trovato il 
gioco molto divertente. Ci so- 
no uno o due momenti in cui 
ho pensato che le pause dove- 
te al Quill erano eccessive e si 
deve aspettare più di quanto 
sia desiderabile per vedere il 
risultato su schermo di un'a- 
zione. A pane ciò. comunque, 
penso che questo gioco rap- 
presenti al meglio le qualità 
del Quill. Qualunque sia il 
prezzo, eredo che questo gio- 
co sia d'obbligo per tutti gli 
spe I coioghi . 
Atmosfera 78% 
Interazione 68% 
Longevità 67% 
Rapporto quali tu /prezzo 70% 
(i indizio globale 75% 
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REDHAWK 


Melbourat House, Commvdtm- M/12H Speclram 4H/I2H. L.I9.ViH>. Tastiera 





Questi super 
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ipre 


I protagonisli dei 
fumetti ora in- 
vadono anche le nostre avven- 
ture elei ironiche. 
Kevin Oliver è il protagonista 
di Red Hawk. nuovo gioco 
della Melbourne House in sti- 
le adventure, che lega in modn 
eccezionale il mondo delle 
stnps con quello del compu- 

Per la 


Il protagonista ha una doppia 
identità e questo è giù un clas- 
sico per le "comic slrìpes"; 
tranquillo ed indifeso nelle 
sembianze umane. Kevin Oli- 
ver nasconde, sotto i suoi ve- 
stili da impiegato di banca, un 
costume che non utilizza certo 
per le leste mascherale, ma 
che lo trasforma in Red 
Hawk. supereroe dai poteri 
straordinari. 

In quesie sembianze, Kevin 
Oliver ha una forza incredibile 
e può anche volare. 
Voi in pratica siete il cervello 
di questo incredibile perso- 
naggio e dovete guidarlo nella 
citta a caccia di criminali. Red 
Hawk è anche mollo sconclu- 
sionato e sfortunato e quindi 
può perdere la sua popolarità 
e venir trattato dai cittadini 
come criminale. 
Il gioco inizia con Kevin un 
po' frastornato che esce dal- 
l'ospedale. La sua mente è 
confusa e vuota e la parola 
KWAH continua ad ossessio- 

L'effetto fumetto del gioco è 
resu dalla particolare grafica e 
dalla struttura del gioco. Lo 
schermo infatti è diviso in tre 
finestre contenente la strip che 
illustra in progressione lune le 
azioni del gioco. Red Hawk ri- 
chiede i classici comand» uti- 
lizzati in tatti gli advenlure. 
Per sveltire il gioco sono slate 
cailcgaie alle dieci parole più 
sfruttate. 10 tasli funzioni ot- 
tenibili premendo CON- 
TROL più il tasto corrispon- 
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dente da 1 a secondo l'ordi- 
ne riportalo nella parte bassa 
dello schermo 

11 vocabolario del gioco è mol- 
lo vasto e l'interprete com- 
prende: anche frasi più o meno 
complesse con più comandi. 
Durante il gioco non dovete 
perdere d'occhio il tempo in- 
dicato da un orologio digitale 
nella parte sinistra dello scher- 
mo, la. forza di Red Hawk e la 
sua popolarità nei confronti 
dell'opinione pubblica indica- 
li da due barre nella parte de- 
stra. Essere un super eroe ri- 
chiede anche una super ener- 
gia, che si esaurisce rapida- 
mente. L'energia e importante 
anche quando si vuole affron- 
tare un avversariu. Quando la 
barra è a zero. Red Hawk ridi- 
venta Kevin. In queste umane 
sembianze, la forza sì rigenera 
gradualmente fino a tornare 
m massimi livelli. 


La barra della popolarità au- 
menta quando arrestate i cri- 
minali, mentre diminuisce in 
caso di fuga del ricercalo. Se 
la barra e coria significa che 
l'opinione pubblica vi consi- 
dera un criminale e non potete 
contare sull'aiuto dei alludi- 
li nu caratlerislica interessan- 
ledi Red Hawk eia possibilità 
di una specie replay. Con il co- 
mando Store polele memoriz- 
zare una determinata situazio- 
ne del gioco e richiamarla in 
qualsiasi momento. Così se 
l'avventura prende una brulla 
piega, con il comando Recali, 
polele ritornare al punto fis- 
sato senza dover ricominciare 
dall'inizio. 

In Red Hawk non troverete 
solo oggetti da raccogliere e 
locazioni da visitare. Una se- 
rie di personaggi vi impegne- 
ranno in estenuami dialoghi. 
Con il comando SAV è possi- 
bile rivolgere domande e par- 
lare: naturalmcnle la frase ap- 
parirà nella inconfondibile 
nuvole! la. 



I consigli 
del Mago 

Diciamocelo, se volete vivere 
abbastanza a lungo da farvi 
crescere una barba come la 
mia. avrete bisogno di aiuto... 
Specialmente se un grosso or- 
co con gli occhi iniettati dì 
sangue e un cerbero al guinza- 
glio sia puntando su dì voi a 
luna velocità. Se questo e il 
vostro problema, vi consiglio 
di spegnere il computer, se in- 
vece è già spento bevete meno 
milk shake. Nel frallempo. po- 
lele provare qualcuno dei Ri- 
medi di Merlino pubblicali 
qui sotto... 

I «ni ufi In- ri in: * 

Andate a farvi una nuotala al- 
la spiaggia. 

Per superare uno scheletro, 
lanciale una gemma. 

Seabase Delta 

Indossate le pinne per esami- 
nare il tavolo. 

Prendete l'inchiostro dal poli- 
po. 
Dimenlicalevi della torcia. 

Traeer Sanction 

Andate a eslrarre minerali su 
Jubilex e vendete il ricavato su 
Solcx. 

Hampstead 

Un vero gcnllemen veste in 
tweed e se non può comprarsi 
un vestilo, lo ruba. 

The neverending Story 

Per trovare il libro bisogna 
prima trovare il palazzo in ro- 
vina (rtiintfd building), poi an- 
dare a csl e dare un'occhiaia 
alla chiesa. 

I- i.iinli Protocol 

II codice per l'ascensore della 
T Parte è ASPEN. 

Per maggiori dettagli date 
un'occhiata a TOP SECRET. 
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PER SCRIVERE A MAGO 
MERLINO ZZAP! vi, 

Polele contattare Mago Merlino scriverà j f , „ „ e i e 
abbiamo dei tempi piuttosto strani. 
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go (VA) - Tel. 0332/238898 
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□ Pala 


a che 


negozio net centro di 
vende ogni sorta di dischi, 
videocassette, programmi per 
computer e cose simili) e. visto che 
il settore dei computer stava 
andando molto bene, con l'aiuto dt 
Richard Leinfellner, un mago 
dell'elettronica, (ondò una software 
house. Nel gennaio del 1984 nacque 
cosi la Palace Software con la 
copertura finanziaria della Palace 
Fìlms II loro primo gioco, scritto da 
Richard, si basava si 
"video-horror" di Sam Ftaimi TI 
EVIL DEAD, e usci nei negozi q 
stessa estate. Nonostante alcur 
recensioni poco favorevoli, il g 
andò abbastanza bene e si dist 


ì. La 


soggetto del gioco U 
vendite... Quando te 
di THE EVIL DEAD, i 


o stabili 


ebbe 


l'arrivo, negli ultimi mesi dell'64, 
dell'artista Steve Brown la Palace 
Software cominciò a ingrandirsi. 
Prima di unirsi al gruppo, Steve 
lavorava nella pubblicità anche se, 
a mo di piccolo diversivo, aveva 
realizzato alcune copertine della 
rivista White Dwarf. Approdato 
all'arte un po' tardi nella vita, dopo 
aver svolto le attività più disparate. 

una scuola artistica. Ora è 
stabilmente sistemato alla Patace 
Sofrware e realizza grafica alla 
moda su una schermo Tv. 
Per realizzare il programma di 
Cauldron. Richard impiegò quasi un 
anno di lavoro durante il quale 
Steve realizzo la gralica e le 
immagini utilizzate per la fascetta 
della copertina e la pubblicità. 
Quando finalmente il gioco usci, 


1985. = 


odei 


oprim 
aplùd 


successo. Ma 


Software il 

ofae 
oa allora in poi si è saputo ben 
poco del trio della Palace Software, 
Dove sono ora e, soprattutto, cosa 
stanno facendo? 
La Patace Software ha venduto 


PALACE S 

Eravamo curiosi di capire come pubblicando solo due 
giochi In tre anni una software mouse potesse 
guadagnare abbastanza soldi per sopravvivere... e 
per finanziare progetti ambiziosi. 
Abbiamo mandato Gary Penn a scoprire I segreti 
degli zombie che vivono nel Palazzo della morte 



anche all'estero, soprattutto 
e Germani 
cosi la società, sempre operante 
dal suo piccolo ufficio sopra il 
cinema Scala in Pentonvllie Road a 
Londra, viva e vegeta. Il gruppo si è 

comprende: tre programmatori, due 

CAULDRON II, The Pumpkrn Strikes 
Back è nella fase finale di 

I gioco riparte dal 


L'immagine di 
disegnata da Steve Broi 
per Cauldron II 


punì 


jiCauid 


lermato. 

Dopo aver sconfitto II diabolico 

scopa d'oro, la vecchiaccia divenni 

governare su una massa di strane 
creature di un enorme castello ai 
bordi della foresta. In Cauldron II 
giocate il ruolo di una piccola zucc. 
— il guardiana delle zucche del 

censiste nel recuperare la scopa 
d'oro dalle sgrinfie della strega. 



OFTWARE 



Quando ho visto il gioco, non erano 

effetti speciali ma Slan mi ha 

guidata al castello mentre Joseph 
provvedeva ad inserire i rumori 
appropriati con un altro C64. 
La piccola zucca saltella qua e là a! 
suono di un "boing, boing, boing" 
molto divertente, mentre la strega 
russa con strano e comico realismo 
e schiamazza in modo snervante 
quando di perde una vita. Anche la 
musica dei titoli sembra 


3 sembra essere la 
persona giusta. 

Il prossimo gioco in programma è 
The Sacred Armour ol Antiriad. 
realizzato dal disegnatore di fumetti 

lavorare per la Palace, Io scorso 


:. Dan n 


a ha 


disegnato l'Intero storyboard del 
gioco e sta sviluppando gli elementi 
grafici: e sono anch'essi eccellenti. 
Ho visto solo alcuni superbi fondali 
e i primi livelli di animazione per il 
personaggio principale: un uomo di 
neanderthal nudo con una gran 
massa di capelli: ciò è bastato a 
convincermi del talento di Malone, 
dato che sia la definizione de! 
disegno che i movimenti sono di 
prima qualità, si arriva persino ai 
luccichio dei muscoli sudati quando 
corre, salta o si rannicchia. 
Pete Stone pensava che qualora la 
portfolio di progetti, c'era bisogno 

l'impegno di Steve Brown. Pete e 
Richard impiegarono molto tempo a 


lolloqui t 


rtisti e 


e Dan a 


il 


tempo seduto in fondo 
disegnare fumelti — e lo ha 

dato per il lavoro. Verso 
2 dell'anno scorso Dan è 
ito al Cinema col suo portlolio 
italo subilo assunto, La sua 
a di lumettaro e stata cosi 
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o lavoro 


si svolge dopo l'Olocausto 

urta. Solo in pocì sho 

iltà è regredita 
alia torma tribale. La gente adora II 
dio Antiriad, una strana effige 


durante 

sopravvissi 


sopravvissuti G 
il delle tribù, però, 
tà che si nasconde 


proteggersi dalle radizioni 

leggenda rende almeno lei 

persone... 

La pace regna dappertutto 

tranquillità un gruppo di al 
atterra e pone la sua base 
cratere cuore degli abitant 
tribù commettendo ogni 
ìi confronti t 


Chl( 


,-, -l.-l r 


rivolgono allora agli 


•spingere gì 


i eroe per recuperare 
rsi nella fortezza e 

Qui ARRIVATE VOI! 


J\3 la strada è 


azioni di gioco variegate. Per 
esempio, prima di poter entrare nel 
vulcano bisogna trovare l'armatura 
e indossarla, dato che la base 
aliena ha un'alta concentrazione 
radioattiva. Senza la tuta è 
possibile correre, saltare e 
muoversi liberamente mentre 
indossarla comporta una 


Siccome il gioco è soggetto a 
ulteriori cambiamenti è meglio che 

sembra molto bello e che avremo 
maggiori dettagli su The Secret 
Armour oi Antiriad nel prossimo 
luturol 

Quando l'anno scorso usci. The 
Fourth Protocol entusiasmo un 
sacco di gente, compreso la Palace 
Software che fu cosi colpita dal 
gioco che chiese alla Electronic 
Pencil Company (EPC] se erano 
disposti a scrivere un gioco per 
loro. Ma la EPC in quel periodo era 


■-p.-qrv 


il progra 


di Zoids per la Martedì e 
Palace fu temporaneamente n 
da parte. Ora Zoids è terminal 



Il lavoro per la Palace 
che dovrebbe essere concluso per 
la fine di quest'anno. Rupert 
Bowater e Paul Norris. che hanno 
recentemente lasciato la Electronic 
Pencil per costituire un loro gruppo 
autonomo di programmazione 
(Binary Vision) stanno attuai 



di uno degli 
-uomini-clava dalla strega 
visti In Cauldron II di Steve 
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Gary Penn è andato 
grufolare neghi 

uo della Compui 
Rentals Llmiied. mog 
conosciuta come COL 
ed è riuscito a trafugare 


la CHL, da sinlslra a destra: lan Ellery (din 
rd (pubbliche relazioni dalla Croasweller Pubi 
,-direttore creativo). Jay Perret (programmato 
li i.Cups and Robbers») 


co?; ahd tmm 

Uscita prevista pei 


ia succulenta 


Passeggiate 
lunghissima vi; 
te delle case s 


ruolo di un inafferrabile 
(si spera) scassinatore 
penetrate nelle più di- 
sparate abitazioni: trop- 
po ricche, abbastanza 
ricche, medie, pavere, 
povere da far pena e. 

o della Poli- 


e perciò 
m'altrezzatu 
a. Rubar. 


:i, Dovre- 
adegua- 




ì\ ricchi, questa 
a parola d'ordinel Al- 


E' la continuazione, un 
secolo dopo, del fortu- 
nato Tau Celi, di cui 


uscirà irò u. = v- — - 
sione per Commodore 
64 e dovrebbe mante- 
nerne le caratteristiche 
più interessanti come la 
grafica a 3D con I ag- 
oiunta di... Purtroppo al- 
la CRL. non hanno voluto 
dire di più. Cattivaceli! 




crasse 

' mef Pretaio 0a , 
°°rq f,i , un cv- 
«enie un ° 0Jo ' e ffinaj. 
spazio;, $ " er ° "eoo 
arcade =* SOf *a di 

"«• oa „;*'•»«- 

™«'>m.oT.'"« sl ° 

" °' scoprire 


Il P"9io ne ,„ -„. _ 
Wo siri a mi c ; (en 5ono , 
""""■eperciT""" 

"fero, nross iti nu . 


L 


Za $m& mi %'mcÌAÌK 


Come in ogni serial cne 
si rispetti, le ultime vi- 
cende della famiglia 
Speclrum sono piene Oi 
colpi di scena a sorpre- 
sa Dopo il passaggi" 
dalle mani di Lord Clive 
aquelie di Alan Sugar il 
settore computer delia 
Sinclair sia attraversan- 
do un periodo di grande 
rinnovamento. Trai pro- 
getti immediati dell Am- 
StrKl c'è quello della ri- 
duzione del prezzo de le 
vari e versioni dello 
Spedarne la vendita di 
uno stock di circa 20.000 
Q L e dei diritti per lo 
slittamento del mar- 
chio ad un'altra compa- 
gnia, probabilmente eu- 

P°B. fl NBl8W dovrebbero 
appan.e le nuove ve- 
s.onirle.ioSpect'um1S8 
con registratore, ai'- 
mentalore 


oySt e 




,v GU a3p°IIÌCÌ,SU 

cui perù pende la spada 
di Damocle della fornitu- 
ra di dischetti di questo 
formato 

Ma le novità vere e pro- 
prie sono annunciate 
£ eri primi mesi del 1987 
Che dovrebbero vedere 
l'apparizione di una 
consolle per videogio- 
chi tipo Atari VCS, pro- 
dotta in Giappone dalla 
Nintendo e commercia- 
lizzata col marchio Sin- 
clair e del nuovo Spec- 
trum Loki. un super ho- 
me basalo sul nuovo 
processore Z80H della 
Zilog che vanta una ve- 
locità di clock doppia ri- 
spetto al vecchio Z80A. 
il design risulte^ un 
■ondo tra Quello oimal 
mitico dello Spectrum 
Plus e quello dell' Am- 
9 ,rad 464. la tastiera, 
par la p-irna volta nella 
stona sarà cna tastiera 


normale. Loki avrà una 
memoria RAM base di 
128 Kb espandibili e 
monterà due incredibili 
chip video e audio con 
caratteristiche molto si- 
mili a quelle dell'Amiga. 
Ma la cosa più pazzesca 
potrebbe essere II prez- 
zo: 200 sterline!! 
E' vero o non è vero? Si 
sono bevuti il cervello o 
sono dei veri demoni? 
C'è chi assicura che le 
cose stanno proprio co- 
si, chi dice che torse Mr. 
Sugar non ha acquisito i 
diritti per la vendita del- 
la macchina, e addirittu- 
ra Sinclair User, una 
delle più accreditate ri- 
viste inglesi presenta 
nell'edizione di giugno 
un articolo circostanzia- 
to informalisslmo sul- 
la jomento. Calmate 
gì, animi per ora e 
ai ate che la verità 
venga a gallai 


GIOCHI PROSSIMI VENTURI 


Manlronix della Probe 

Software è una versione 
ambientata nel 3001 



Dopo aver portato sugli 
schermi le avventure di 
Wallv e dei suoi parenti 
e amici, la Mikro-Gen 
salpa per lo spazio con 
Equino», una mistura di 
Sorcery. Slarquake e 
Strangeloop per Spec- 

sembra destinata a spo- 

Un asteroide minerario 
attende l'arrivo di una 
spedizione umana per 
essere struttalo, ma pri- 
ma del loro arrivo deve 
I esse re decontaminato 
dalla radioattività. Con 
un robot guidato a di- 
stanza dovete ispezio- 


Un nuovo adventure di- 
qualsiasi altro gioco ab- 
biate mai visto>',sla per 
essere lanciato da Acli- 
vision. Si intitola Murder 
ori the Mlsslsslpi e sarà 
disponibile solo su di- 
sco per Cbm 64. Nel ruo- 
lo di Slr Charles Fox- 
worlh state viaggiando 
sul Mississippi accom- 
pagnati dal vostro fede- 
le servitore Ftegis quan- 
do vi imbattete in un ca- 
davere. Chi é? Chi l'ha 
latto fuori? Perchè? In- 
■ vestigate. interrogate e 
supponete via joystick. 


Siete un Bounly Hunler 
assoldalo dalla Federa- 
zione Planetaria della 

buon androide, Mantro 
nix. combattete contre 

del pianeta Zybor prò 
grammati per protegge 
re quattro criminali in 
terplanetari. 
Sangue, sudore e lacn 
me galattici e raggi 
perSp 
4Be 123K 


CAJSJ p£& U\ 

Continuano a crescere 
ta cifre del deficit Com. 
""odore, tanto da fare 
apparire i 5 milioni di 
sterline pagate da Alan 
Sugar par rilevare il set 
'ore computer della Sin- 
clair Research una vera 
miseria, 

0elC86. le pera , le cof ^ 
spondono a quasi 3? mi- 
lioni di dollari rispetto ai 
=0 nello Slesso periodo 
dello scorso anno, r 


tre 


ì 182 r 


salite 


Gl'ari. La stessa' Com' 
modore ammette che le 
speranze legate alla dif- 
fusione dell'Amiga. per 
' cul lanc io l'azienda 
encana ha investilo 
- milioni di dollari in 
Pubblicità, sono siale 
ampiamente deluse 
Secondo una recente 
stima II numero di Am>- 
- f T™ endu ' lsl aggira s. 
10 000. largamente ah 


sKW8K?„l 

^'frattempo è apparS3 
una versione ndisegna- 
£■ della vecchi glona 1. 
Commodore 64 con 
7'^^ operazione 
ai chirurgia estetica il 
bes,-selle, degl, np me 
compir ha assunlo * 
sembianze del i 28 e b, 
sogna dire che si D rp- 
^nta a Ssa | benean P h e 

vai q T' a mossa e W- 

e ad una ammissione 

irJ,f S ° succ esso del 

ss?..*»- ■"«"»» 



THE SHADOW 


? Romo socco: 


LCP 



io sialo chiamalo per 
are le Little Person 
ho scoperto che a 


canza di rispello per le 
Lillie Person che ha por- 
tato molti a sfrattare la 
propria LCP per trovar- 


stesso trattamento, se 

to di estromettervi dalla 
CPU? 

Sicuramente non bene! 
Ed è quello che ha latto 
la vostra Little Personl 
Ma tornerà nel vostro 
computer e nei vostri 
sogni a ricordarvi le ne- 
fandezze di cui vi siete 
resi responsabili! Il suo 
fantasma si aggirerà per 
sempre nella CASA SU 
DISCO e state molto at- 
tenti perché le LCP sono 

Nonostante tutto ho de- 

da possibilità. Qui sotto 

un'altra Little Person. 


DA- RND (-TI) 

S PRINT "SEARCHING FOR A LITTLE PERSON..." 

10 OPEN 15. 8, 15. " 10" 

20 OPEN 2. 8, 2 "#" 

30 PRINT #15. "B-P" 2;0;0 

40 RESTOR6: FOR I = TO 2SS: READ A: PRINT # 2, 

CHRS(A);: NEXT 

53 PRINT # 15, "U2": 322; 0; 

52 FOR I = 1 TO B: PHINTtf 2, CHRSS (48 + INT (RND 
(1)' 15));: NEXT 

53 PRINT #, "U2";-2;0;18;1T 
60 CLOSE2: CLOSE 15 

70 PRINT: PRINT "FOUND A LITTLE COMPUTER PER- 
SON!" 

BO PAINT "PLEASE TURN OFF COMPUTER AND REBOOT 
LCP" 
90 PRINT "HOUSE ON A DISK..." 



Battetelo e assicuratevi 

Solo quando sarete si- 

vostra casa-su-disco, 
battete RUN "RETURN" 

che appariranno sullo 


adi abusi nei contron- 
j| Little Computer Fer- 
ri. OK?OK. 


100 DATA 255, 3, 3, 23, 3 

101 DATA 2. 4, 3, 107.75 

102 DATA 11, 0,0, 1.109.0 

103 DATA 0, 0.0, 1,6, 1 

104 DATA 2, 2. 2, 2, 0. 

105 DATA 2. 0, 0, 45 

106 DATA 34, 2. 12, 17.0 

107 DATA 15, 36,0, 20,40 

108 DATA 0,7, 0,6, 0.15 

109 DATA 0, 122, 5, 0, 

110 DATA 0.0. 12, 12,0 

111 DATA0, 12, 13,9,1,1 

112 DATA 7, 33, 4,16, 21 

113 DATA 11, 4. 0. 0. 

114 DATA 255. 255, 0, 0, 0, 

115 DATA 8, 4, 0,0.8,1 

116 DATA 1,0.0, 164,160 

117 DATA 90, 0.70,64, 181 
11BDATA12S,16,32,0 

119 DATA 0, 229, 229, 165 

120 DATA 229, 16, 16, 11 

121 DATA 9, 254, 0, 2 

122 DATA 246, 0, 0. 0, 0, 

123 DATA 54, 4. 0. 0, 131 

124 DATA 131.2, 2, 131.0 

125 DATA 6, 4, 5, 0. 6 
126DATA4.5.1.1.2 
127DATA3,4,1,3,2,0 

128 DATA 0, 254, 253, 251 

129 DATA 247. 239, 223, 191 

130 DATA 127, 1,2,4 

131 DATA 128,0, 66, 44 

132 DATA 128, 0,66,44 

133 DATA 22, 0.0. 0.0,0 

134 DATA 0, 0,0, 0,1,8 

135 DATA 49, 133. 66, 105 

136 DATA 108, 108, 121,32 
137DATA66,111.98,32 

138 DATA 66, 105, 110. 107 

139 DATA 108. 101,0, 0.0 

140 DATA 0, 0, 0, 0,0, 90 

141 DATA 101, 107, 101. 0,0 

142 DATA 0,0, 0,0, 0, 

143 DATA 0, 0,0, 0,143 

144 DATA 0, 0, 1. 18,0,0 

145 DATA 4. 89, 9, 7, 0, 

146 DATA 191, 255, 0,64 

147 DATA 255, 191,0,0,191 

148 DATA 191, 0, 0, 255, 191 

149 DATA0, 0,191, 255.0 

150 DATA 0, 191,191,0, 0.191 


THE 
TERMINAL MAN 



DIPlfJTÉ DAI litìSTK F™ ' 


I-I' RAGGIUNGERLI, 

■■■■■|.;-- ANDARE 
IN QUEI VÒSTRI, 




STORY BY KELVIN GOSNELU 
DRAWN BY OLIVER FREYt 



NELLA PROSSIMA PUNTATA NUOVE 
E RACCAPRICCIANTI EMOZIONI 


.LA LEGGENDA 
'CONTINUA... 



È IN-ARRIYO FIST Ulì ; 

Perii tuo CBMM-Speetrum . 
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